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Ak sa rad ponaras
do pocitacového
sveta trochu hibsie
ako ostatni, potom
‘toto je program
prave pre teba.
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Vitaj v svete 3D
Construction Kit 2.0 TM,
kde sa virtual
reality stava
skutocénou realitou.

3D Construction
Kit 2.0 "M je jediny
program virtual
reality dostupny pre
domace pocitace.

Pomocou programu mozes vyvijat
profesionalne VR produkty, ¢o ufahcéuje
siroky vyber moznosti zahrhujucich:

* Editor a designer 3D objektov

s Editor zvukovych efektov

* Podprogramy pre tvorbu hier
-*Moznosf kreslit 'mimo’ obrazovku
e Automaticka funkcia VCR playback
* Kniznica klipov s katalégom farieb
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Vazend redakce BITu,
Vas casopis se mi od prvni-
ho Eisla, které jsem si pfedpla-
til, velmi libf. Nachdzim v
ném mnoho zajimavého. V
jednom z minulych &isel jste
porovnavali pocitate AMIGA
500a 500+, V této dobé si chei
koupit pocitat AMIGA 500+,
ale bohuzel nevim, jestli je
tento poéital skuteéné tak
dobry, jak jste o ném psali.
Proto Vids prosim, aby jste mi
poradili, jaky poéitad si mam
koupit. Ja osobné bych chtél
16-bitovy poéitac, na ktery se
dd sehnat velké mnoZstvi
herniho i programového soft-
ware. Doufdm, Ze mi svymi
odbornymi znalostmi po-
muZete k dobrému vyhéru. Za
radu pfedem dékuji.
Ladislav CECH, SLOUP

AMIGA 500+ nieje zly po-
citac, aviak odporic¢am ho iba
tym, ktori sa cheu hrat' a si-
dasne nemaji peniaze na poéi-
ta¢ kompatibilny s IBM PC.
Na IBM PC sa lahSie zhdnaji
uZivatelské programy a nie sii
tu problémy s kompatibilitou.
ViidSina systémovych progra-
mov na Amige vyiaduje viac
nez IMB RAM, a to znamend
daliie investicie, nehovoriac
o tom, e pamdtové moduly
pra Amigu sa velmi tazko zhd-
riaju. Takisto nie je tiplnd
kompatibilita medzi modelmi
500 a 500+, takie je treba mat'
na starsie programy Specidiny
emuldtor Kickstart 2,0, Takis-
to je otdzne, ako to bude v bu-
diicnosti s hrami pre Amigu
500 a 500+. Ukazuje sa, Ze
Commodore by boli radi, keby
ludia vrdtili Amigy 500
v¥robcovi a presli na CDTYV,
pridom za vrdteni Amigu 500
dostane zdkaznik zlavu. Takis-
te je na svete novd Amiga
1200, ktord konecne vyrovna-
la naskok karty VGA v tom, Ze
naraz zebrazi 256 farieb. Na
tento politad vSak eSte nie siu
programy. Meja rada teda
znie: bud kipitIBM PC, alebo
pockat, ako sa vyvinie situdcia
u firmy Commodore a u firiem,
ktaré robia programy pre
Amigu. Treba viak pamdtat'na
to, Ze PC je eotvoreny systém,
ktorého ktordkolvek cast'sa dd
vymenit za ind, noviiu bez
toho, Ze by sme museli predd-
vat cely poéitad a kupovat
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novy typ. Amiga je naopak
uzavrety systém a periférie k
nej su skoro dvojndsobne
drahiie.

ViéZeni priatelia!

Asi pred pol rokom som
dostal do rik poéitac ZX
Spectrum, ktorému som sa
velmi poteil. Viem sice, Ze to
nie je ktovie ¢o, ale pre miia
mé obrovski cenu. Tajne som
sice snival o poéitati Commo-
dore 64, ale financie rozhodu-
jui o vietkom. Hned po tomto
¢ine som nechcel nechaf tento
stroj zahdlaf a zatal som zhd-
faf vietko, &o by mi pomohlo
odhalif jeho skryté tajomstva,
Takto sa mi dostal do rik aj
Vas Casopis. Potom som zoh-
nal aj FIFO, ale... Vo vaiom
Gasopise Citam len rubriku
'Zazraky v BASICu’ a 'Pro-
gramujeme v assembleri’. Vo
Fife ni¢ také nie je a tak ofi po-
maly strdcam zdujem. No
mbZem povedal, Ze aj vy by ste
sa mali zamysliet nad obsa-
hom Viiho &asopisu. Ved
uznajte, &itaf samé recenzie
hier, aky je z toho dZitok. Ja si
myslim, Ze ilohou Easopisu o
vypoctovej technike je vypro-
vokovat svojich &itatelov a asi
aj vlastnikov poéitatov, robit
s nimi aj nie¢o iné, neZ len
kitovito zvieraf joystick v
ruke a striefal do nepriatelov.
Predstavie si, Ze je isto viac
Vasich citatefov mdjho typu.
Midm doma poéitat kritko, ale
¢o s nim teraz okrem hier. Na-
priklad ja som si kipil poéitat
ku videokamere, Cheel som ho
vyuzit ako titulkovaé (kva-
litnejsf ako iné, m4 predsa fa-
rebni grafiku). Lenze... Po
prvé je vystup po&itata (mys-
lim do TV) madlo stabilny. UZ
po kritkom Case sa stratia
farby a vBetko je len v odiie-
noch modrej. Co s tym!? Po
druhé, nedari sa mi zlag&it
obraz z potitata s obrazom z
videokamery, aby bol v obraze
vypisany text z pocCitaca (ako
titulky v TV), Ako na to!?
SnaZzim sa vhlbit do tajov v
assembleri, ale nejde mi to.
Nemém sa s kym poradit. Je
velmi pekné, Ze sa s tym za-
oberd aj rubrika vo vafom &a-
sopise, ale ja tomu nero-
zumiem. Ja ku vietkému po-

trebujem vysvetlenie. Checem
vediel, ¢o ktord intrukcia
urobi nielen v registroch,
adresdch, ale ¢o vykond na
obrazovke. MoZno je to hlipe,
Ze sa na to pytam, ale chcem
to vedief, (Krdtené-pozn. red.)
S pozdravom Vi§, dprimne to
s programovanim mysliaci &i-
tatel

Peter HAJNIK,
YRANOV NAD TOPL.OU

P.5.: Na to aby som sa
doma hral, som si mohol kipit
videohru, napr, NINTENDO,
alebo SEGA. Ale poéitaé ma
programovat, alebo u€if pro-
gramovaf, ¢i nie??!

Cely tento list mi pripadd
ako jeden velky omyl. V prvom
rade, nad obsahom BITu sme
sa zamy§lali dostatoéne. Ne-
tvrdim, Ze je iuplne dokonaly,
ale rozhodne mu nemoino vy-
&ltat, Ze je v iom privela hier.
Prdve naopak. Recenzii hier je
v BlTe mdlo, a takisto je v riom
mdlo ndvodov na hry. Preto
iba ¢akdme na okamih, kedy
budeme mat'dostatok predpla-
titelov na to, aby sme mohli
zvy§it'pocet strdan. Nie sme ¢a-
sopisom o vypoctovej techni-
ke, ale o programoch. Pro-
gramy existuji herné a wZitko-
vé, pricom my kladieme déraz
na hry. KedZe vidéSinou sa
l'udia hraju na pocitacech,
nemaozZeme samozrejme niekto-
ré témy z vypociovej techniky
obist. Je to preto, aby sme lud(
informovali, ale rozhodne ne-
mdme ambicie niekoho provo-
kovar' (¢i uf k programovaniu,
alebo niecomu inému). Pro-
gramdtorov sit na svete tisice,
ale beinych laickych uZivate-
lov, ktori na pocitadoch
pouZivajii hotové programové
vybavenie, sii miliény a vébee
im nevadi, Ze nie si programd-
tori a nerozumeji strojovému
kédu. Pocitadové hry si vo
svete jeden obrovsky biznis,
ktory existuje a bude existovat
af nad'alej, pretoZe ludia chcii
stdle nové a lepsie poéitacové
hry. Ludia sa chci zabdvat, A
ked' aj niekto je profesiondl-
nym programdtorom, vicii-
nou sa vo chvilach oddychu
tieZ rad zahrd dobru hru. Kto
raz spoznd nddherny a
Sfantasiicky svet pocitacovych
hier, vdc¢sinou mu prepadne na

cely Zivotr. Su iste aj taki,
ktoryeh to nebavi. Nié¢ proti
takymto l'ud'om nemdm, na-
opak. Treba ocenit’ ich zd-
sluzni pracu, ak sa zaoberaji
serioznymi zdleZitostami v po-
clracovej technike. Aviak zd-
sadne nesihlasim s ndzorom,
Ze ti, co sa radi hraju, kréovi-
to zvieraju joystick a strielaji
do nepriatelov. Ked' niekoho
hry bavia, nech sa zahrd do
sytosti. VyuZitie pocitaca ako
titulkovaca k videokamere sa-
meozrejme moiné je, ale iba za
dvoch predpokladov. Po prvé,
ked’ mame hardware a po
druhé, ked mdme software.
Medzi hardware v tomto pri-
pade patria kdble a zlu¢ovade
signdlu. Software zasa musi s
tymito zariadeniami dobre
spolupracovar. Ty nemds ani
Jedno, ani druhé a nemal by si
sa hrat' na vyskumny iistav,
ktory to dokdie vietko vyvi-
nit. Na také niefo treba mat
mnoho vedomaosii, cas a penia-
ze. Ak mds zdujem programo-
vat'v strojovom kode, mbZes to
skusit, ale tazko zoZenied lep§i
kurz programovania, ako je v
nasom casopise. Tu nie je
comu rozumiet’ alebo nerozu-
miet. Ked'je napisané, Ze urci-
td instrukeia robi to, &i ono,
tak ona to naozaj robi. Je to
fakt, ktory je dany autormi
mikroprocesora. Tvrdis, e ti
nestaci vediet, c¢o robia
inftrukeie s registrami a adre-
sami, ale chces vedier, ¢o vy-
konaji na obrazovke. Nuz, na
obrazovke nevyvkonaji ni¢. Na
obrazovke je vidiet' iba obsah
VIDEORAM, ktord u ZX
Spectra leii na adresdch
16384 az 23295, Nemal by si
byt'sklamany, Ze ZX Spectrum
sa dd vyufit'iba na hry. Na ¢o
iné by sa tak mdlo vykonny po-
éitad mal dat’ vyuZit? Iste,
existuju aj rizne uZivatelské
programy, ale na profesiondl-
ne vyuiitie vdbec nestacia.
Zdaverom by som si dovolil po-
opravit’ poslednii vetu tvajho
listu. Poéitace nie si iba na
to, aby sa ludia na nich len
ucili programovat, alebo ich
programovali. Poditace a po-
citacové programy si na to,
aby sligili ludom, & uZ pri
prdci, alebo zdbave.

- yves -
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INFERNO BUDE NASTUPCA
HRY F29 RETALIATOR

(1 BEYOND BELIEF
vydal Kolekeiu hier, v kto-
rej si okrem niektorych
starsich titulov aj dve no-
vinky. TURBULENCE je
neoficialny Astroball 2 a
SUPER WONDER DOG je
vraj najlepsi titul z celej
kolekcie.

[ Jednou z najhorsich
novych hier pre ZX Spec-
trum je uréite COUNT
DUCKULA 2 od firmy
ALTERNATIVE, ktord ¢a-
sopis YS ocenil na 9%. Na-
opak, tedif sa méZeme na
hru STEG od CODE MAS-
TERS, ktord ziskala 90% a
vyzerd vyborne.

[ ZEPPELIN pripra-
vuji vydanie hry ALL
AMERICAN BASKET-
BALL. Obrazky nevyzera-
ju prilis likavo (ihrisko je
skoro celé Cierne), aviak
koneéné hodnotenie uvedie-
me az vtedy, ked hru ziska-
me.

(1 Na nové hry sa m6Zu
teSif aj majitelia pocCitala
SAM COUPE. Po krachu
firmy SAMCo sa iniciativy
ujala firma FRED Publi-
shing, ktord ma dokoncené
tri hry. DYZONIUM je
dvojrozmernd vesmirna
striefacka, THE BULGA-
TORS je napodobenina
Pacmanie, WATER WORKS
je logickd hra v style Pipe-
manie. Rovnych 30 libier
bude staf hudobny program
E-TRACKER, ktory je ob-
dobou programu SOUND-
TRACKER zo ZX Spectra
128kB, ktory plne vyuZiva
moznosti zvukového ¢ipu
SAMa a umoziiuje tvorbu a
prehravanie 6-kanalovych
hudieb. Dalfou dobrou
spriavou je dokontenie sys-
tému SCADS (Sam Coupé
Arcade Development Sys-

tem), ktory je obdobou pro-
gramu AMOS na Amige. Je
to program na tvorbu
vlastnych akénych hier.

1 STORM pripravuju
hru v §tyle Lemmings.
TRODDLERS bude jej
ndzova my sa mozeme tesit
na 175 zaujimavych leve-
lov.

] MILLENIUM sa
opif vracaji ku klasickym
grafickym adventiram. Ich
detektivna hra DAUGH-
TER OF SERPENTS sa bu-
de odohrdval v tridsiatych
rokoch a firma sa netajf s
tym, Ze ndmetom je pre
nich tvorba Agathy Chris-
lie.

(0  ELECTRONIC
ARTS neddvno dokonéili
motorky ROAD RASH. Ta-
to hra mé vela spolotného
§o Super Hang On a naviac
je tn moZnosf skopdvaf a
zhadzovaf siperov z moto-
riek.

[T} UBI SOFT pripravu-
jd prehistorickid akénd hru
BC KID, ktord sa bude po-
dobaf na hry Zool a New
Zealand Story. Novinkou
bude moZnosf drzaf sa stro-
pu zubami.

(1 OCEAN chysté na-
sledovnika svojho najslav-
nejfieho leteckého simu-
latora F29 Retaliator. IN-
FERNO vsak nebude jedi-
nou novinkou. Nasledov-
nika sa Coskoro dockid aj
hra EPIC. PokraCovanie
EPICu sa bude volat
ODYSSEY. Addams Fami-
ly je na tom rovnako. Dru-
hy diel tejto vcelku ts-
pesnej hry bude maf ndzov
SCAVENGER HUNT. A do

Stvrtice to bude WWEF2, po-
kratovanie WWF Wrestle-
manie.

[} MICROIDS sa zrej-
me trochu pozabudli, alebo
zaspali. UZ je ddvno po
olympidde a oni priave teraz
pracuju na hre SUPER
SPORTS CHALLENGE.
Stucasne sa dokontuje voj-
nova hra DOMINIUM.

[} MINDSCAPE/RE-
NEGADE pracuji na Ami-
gistickej verzii hry URI-
DIUM 2. Uridium bola ke-
dysi velmi populdrna strie-
facka na C64, kde ju pro-
gramoval Andrew Bray-
brook. Bola prevedena aj
na iné 8-bitové poéitale,
napriklad ZX Spectrum,
av8ak Ziadna konverzia ne-
dosiahla kvalitu Uridia pre
C64. Hardware Amigy je
lepsi, ako hardware C64,
preto je predpoklad, Ze
URIDIUM 2 bude vynika-
juica vec, ak si pravda auto-
ri daju zdlezaf.

v blizkej budicnosti
by sa mohla staf velkym hi-
tom na Amige hra LE-
GENDS OF VALOUR, na
ktorej pracuje firma U.S,
GOLD. Bude to hra v 8tyle
Dungeons&Dragons, ktord
md maf dplne novy troj-
rozmerny systém zobrazo-
vania.

1 MILLENIUM pri-
pravuji dve nové hry pre
IBM PC a Amigu. ROME
AD 92 je plna stratégie, pre-
toZe je to hratypu 'role-pla-
ying’. DAUGHTER SER -
PENTS je podobného typu
s krimindlnou zdpletkou. V
reklame sa hovori, Ze to
budi najlep8ie 'role-pla-
ying' adventiry v histérii.

) SPELLJIAMMER je
zrejme najlepdia sidasnd
hra od SSI pre Amigu a
IBM PC. SSIT je absolitna
svetovd &picka v tvorbe
hier typu Dungeons&Dra-
gons.

71 SYSTEM 3 opiif na-
programovali skutoénu
bombu. Je to akénd hra s
nazvom PUTTY. Fantas-
tickd grafika, vynikajica
hudba a genidlna hratel-
nost si zarukou vybornej
zidbavy.

1 VIRGIN GAMES
prind3a na trh dalsf biliard.
Tentoraz je to ARCHER
MACLEAN’S POOL. Ar-
cher MacLean, autor hry,
je najschopnejsi tvorca bi-
liardovych programov. Je-
ho doteraz najispeinejSou
hrou bol Jimmy White
Whirlwind Snooker. Této
hra sa dala eSte vylep8if a
tak uzrel svetlo sveta AR-
CHER MACLEAN POOL.

(1 Francidzska firma
UBI SOFT koneéne dokon-
¢ila sci-fi krimindlnu ad-
ventiru BAT 2. Tédto hra
vynikd najmi po grafickej
a animacnej stranke. Urdi-
te ju mozno kazdému do-
poruéit.

(1 Velki radost uréite
budd mat t{ majitelia Ami-
gy, ktori cheli programovat
vlastné hry. Po programe
AMOS, ktory toto umoziio-
val, prichddza na trh vylep-
fend verzia s nizvom AMOS
PROFESSIONAL od firmy
EUROPRESS. Je priam ide-
dlny na tvorbu vlastnych
hier a stary AMOS v mno-
hom prevysuje.

- yves -
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3140: Médm doma hru JA-
MES BOND OCTOPUS-
SY. NaSiel som iba tri
predmety - v klube na stole
¢udny okrihly a nepouzi-
telny predmet, v re§taura-
cii otrdveny ndpoj a na
jednom vagoniku pi§falu.
Behal som, kade sa dalo,
ale na nic¢ iné som nepri-
S§iel. Ako dalej? Prosim,
pombZte mi.

Martin SVARC,

PARTIZANSKE

3141: Mam poéitaé
C64-11 a mdm problém v
hre ARMY MOVES I. Po
prejdeni Styroch &asti hry
sa mi na obrazovke objavi
¢iselny kéd, ktory neviem
pouzif a znova idem od za-
Ciatku. Za odpoved vopred
dakujem.

Karol DROSSLER,
SENKVICE

3142: Mam problémy s
hrou METAL MASTERS
na Amigu 500. Po vyhra-
tom €i prehratom siboji mi
na obrazovku nakresli Casti
robota ofislované &islami
od I do 15. Niektoré z nich
som si vybral a tie sa zapi-
sali do rimceka vpravo
hore. Dalej sa uz nedalo nié
robif. Skdsal som vymenif
disketu, ale ani to nepomi-
halo. Prosim kaZzdého, kto
vie, o v lomto pripade
treba robif, nech mi po-
mdze.

Rastislav bUROVE,
PODRECANY

3143: Som &erstvym
majitelom Amigy 500.
Miam hru LEANDER, kde
mam problém s levelom
1.4, kde treba néjst luk,
ktory je v jaskyni, K nemu

6

KTO VIE HRAYT | CHMEAT M@
.IAME l eNl GIIISIIIISTEIIST
CTOPUSSY? | A C6A A ATAR 600

AKO HRA'i" El.vinu 1 NA C64?

sa viem dostat, ale neviem
z jaskyne vyjst von. Pro-
sim, pomozZte,

Rado VAKRCKA, KOSICE

3144: Vlastnim poéitad
C64 a nevim;
a) co mam za ukol ve
hie DAN DARE 2
b) vstupni kéd do hry
DRACULA
Piedem
pozdravem
Pavel FRANC, LANOYV

dékuji. S

3145: Mdam poéitaé
C64 a problémy s hrou
ELVIRA - Mistress of the
Dark. Casto sa dostanem
do chodieb v zdmku, z
ktorych neviem vyjst. Ked
vojdem do studne, dosta-
nem sa a7 k mreZiam.
KedZe sa uZ nestihnem vré-
tif, utopim sa. Ked stret-
nem rytiera, neviem proti
nemu bojovat. Musim si
rychlo vybrat zbrafi sdm,
alebo to ide automaticky.
Kolko musim dat rytierovi
Uderov a ako? NaSiel som
akisi truhlicu a neviem
zobraf jej obsah, V BITe
€.12/91 ste pisali, Ze to ide.
Mid niekto kompletny na-
vod, alebo mapu zdmku?
Vopred dakujem!!!

Fero DEBNAR,
BRATISLAVA

3146: Mdm par otizok
pre Spectristov.

a) V hre GHOST-
BUSTERS 2 sa dostanem
na dno studne k tunelu, ale
neviem ani zliezf z lana,
ani sa dostal do tunela,

b) V hre SUPERTRUX
sa neviem dostaf do druhé-
ho okruhu. Vzdy sa mi
minie ¢as, aj ked idem v
kuse (nehavarujem). Za od-
povede dakujem

Peter LOVAS, SATA

3147: O, pane boZe, po-
§li mi niekoho, kto by mi
poradil v hre JAMES
BOND OCTOPUSSY do-
stal sa o kisok d'alej a po-
vedal mi, o Co ide v hre
ATHENA. Amen a daku-

jem.

M.DUDIK, MY JAVA

3148: Nevim si rady v
textové hie BELEGOST, V
této hie jsem otesal kmen,
nadzvedl kamen, nabrousil
sekeru, podpdlil kahan a
nevim si rady. Proto bych
uvital, kdyby mi nékdo na-
psal, co ddl.

Martin KOVALSKY,

OSTRAVA

3149: Vlastnim poé&itad
Commodore 64 a neviem,
¢o je ciefom tychto hier:

a) MANDROID

b) ROBIN OF THE

wWOOD

¢) THE ROCKY

HORROR SHOW
d) BOOTY
Tomas DRANCIK,
NOVE ZAMKY

3150: Médm poéitat
C64 a potrebujem poradif s
hrami:

a) RAMBO II - ked s
vritulnikom pristanem na
"H’, neviem, ¢o dalej.

b) ROBOCOP - neviem,
kde mam strelif, ked pohy-
bujem s tercom. Videl som
to na Didaktiku, ale medzi
nohy sa mi nepodarilo stre-
lit. Bud zastrelim ruko-

jemnika, alebo uplynie tas.

¢) Uvital by som ndvod
na BATMAN 2,

d) Neviem vstupné heslo
na POLICE ACADEMY.

e) Vie niekto postup v
hre PARALLAX?

Citatel'z B. BYSTRICE

ODPOVEDE

8089: Cez bludisko sa
dostanes nasledovne. Chy-
ti§ ducha, J, Z, 8, Z, VEZ-
MIFILTR. S, Z. 8, T, V. V,
Ny Sl il ¥ POLOZ
MASKU, POLOZ FILTR,
POLOZ BACKPACK,
(mozes mal u seba iba
PAST), V, V, V, OTEVRI
PAST, POLOZ PAST,
VEZMI DIAMANT, V,
VLOZ DIAMANT, VEZ-
MITRUHLICKU, S, STIS-
NI PAKU - opakuj, kym sa
neobjavi spriva 'Brina je
oteviend!' (asi 7x). Dalej
uz difam netreba. A neza-
budni poloZif debnu pred
otvor v skale, kde zatinag!
Vela Stastia praje

Peter LOVAS, SAPA

B025: Cielom tejto hry
je ndajst vo velkom bludis-
ku 16 rozlamanych &asti
posvitného meca, ktory
rozlamal mocny HAVOK.
Lenndjdenim vietkych 16-
tich ¢asti meéa nastoli§ v
podzemnej rifi THRAXX
opif klud a mier,

Blld4a: Na zaciatku
hry GHOST BUSTERS (a
pocitat poZiada, aby si
zadal meno. Musi§ zadat
meno HERBIE. Na otdzku,
¢i ma$ v banke konto (Do
you have an account?) od-
povedz stlatenim kldvesu
Y (Ano). D._IIL| fa pm.nd(
poZiada, aby si zadal svoj
kod, Kad je 05250624,
Ked zadds tento kad, podi-
tad ti prideli 504500 dol4-
rov. Uvedeny kod plati pre
potitace Commodore 64 a
Atari 800 XE/XL. Na
ostatnych poé&itacoch ho
nemdam odskusany.

Martin MIHOK,
POPRAD



NIGHT RAIDER

ACME ANIMATION

(dokoncenie)

PRISTANI - na pfistdni se pri-
bliZujeme jiz z vétsi vzddlenosti ve
sméru postaveni lodi, s ubranym
plynem, vytazenymi obéma pod-
vozky, s rozsvicenymi poziénimi
svétly, rychlostf cca 150 m/H a ve
vy§i 40 stop. MUSI byt vytaZen
brzdici hdk! Let musi byt ustdlen,
pak pfi pfeletu nad lod{ sdm letoun
dosdhne palubu a je zachycen. po
piistani pfepnéte na STATUS, tam
se dozvite, jak dspésni jste byli a
Jjakeé Skody jste si privezli, a po pfe-
pnuti zpét jiz mate dotankovdno, na-
bito a opraveno a miZete startovat
Znovu,

STATUS je vhodné sledovat i
béhem letu, je na ném zobrazen stav
Ark Royal i letadla v procentech,
ddle je nutné sledovati palivoméry.
Viechny opravy, tankovani a dobi-
jenf jsou provadény na palubé ma-
tefské letadlové lodi Ark Royal.

VEDLEJSI SILY -
MINY, KONVOJE,
BOMBARDERY

Podle toho, kterou misi si zvolite
(popis dile) budete b&hem letu nicit
mimo Bismarka i vedlejsi cile. Nej-
nebezpetnéjsi jsou svazy bombar-
dérti, které se pohybuji nejrychleji,
a mohou znicit Ark Royal a tak vam
zabrdnit v moznosti pfistdt na opra-
vy a doplnéni, Je tedy nutné na
mapé sledovat situaci a hdjit si Ark
Royal. Nejvhodnéjsi je na pocdtku
zlikvidovat alespoil nejbliz3f svazy.

Na mapé si oznacime cil, vy-
rovname kurs a hliddime vyhled.
Svazy letadel ni¢ime prednim i zad-

nim kulometem, pokud svaz uniki,
sledujeme ho.

Podobné je potfeba se vyporfidat
i 5 konvoji neprdtelskych lodi, jen
jejich pohyb je o n&co pomalejsi,
totéz plati i o ponorkich, které se ve
hite také vyskytuji celkem netypic-
ky v konvojich. Nejméné price je s
minami. U ¢lunt, min a ponorek se
nékdy osvédcuje krouzit nad oblasti
ve které se nachdzeji, a tak je po-
hodIné likvidovat ve velkém (kor-
midla nastavit do zatda¢ky pred
piepnutim na stielbu).

TORPEDOVANI
BISMARKA

V misi, kde mime zni¢it Bismar-
ka si nesmime zapomenout pied
startem nabit torpedo. Bismark si
oznacime na mapé a pilné sleduje-
me kurs. Vy§ku volime radéji nizsi,
torpédoviani provadime ve vysi 30
stop. Po objeveni siluety Bismarka
vyrovname let a nastavime vysku 30
stop. Po maximdlnim pfibliZen{ k
lodi (az je pfes celou obrazovku)
vypustime podrzeni klavesy "L"
torpedo. Pokud jsme si pocinali
spravné, objevi se raport o zniceni
lodi Bismark.

POPIS ;
JEDNOTLIVYCH MISI

Zvolime - 1i v hlavnim menu &is-
lem "6" volbu PLAY NIGHT RI-
DER, pak ndm bude nabidnut jedna
z péti pojovych dloh - misi. VZdy se
zobrazi jakasi tabulka, s nadpisem
cisla mise a s jejim popisem. Pod
tabulkou je dotaz na souhlas s ilo-
hou. Pokud chceme vybrat jinou
misi, stlatime "N" a nasko&i dalsi

NAVOD Ku HRE

S

A————————
RTINS g

volba. Mise jdou v pofadi 1-5 od
nejlehéi po nejtézsi.

MISE 1 - "Toto je vas§ 8fastny
den, nepfitelska aktivita je pomér-
né lehka. V blizkosti Ark Royal jsou
ponorky a od jihozdpadu se blizi
Dorniery Luftwafe".

MISE 2 - "Nyn{ méte bejovou
Sanci! Vas prvni cil budou nepiitel-
ské bombardery a pak zaméstnejte

¢luny na jihozdpadé.

MISE 3 - "Tato mise bude
obtiZznd, prizkum hlasi nepfitelské
cluny blizici se k Ark Royal. Za dru-
hé musite bojovat s mombardery a
hlidkovat proti mindm."

MISE 4 - "Hodné Stésti! Ostrymi
udery vyrad’te nepratele v tomto po-
fadi: ¢luny, miny, ponorky, bombar-
dery a pak Bismark!"

MISE 5 - "Provedte tvrdy titok!
Ark Royal je obkli¢en ponorkami, a
Dorniery se bl{Zi. Bismark je na do-
sah! - Buh s vami!

ZHODNOCENI HRY
NIGHT RIDER

Osobné se mi jevi hra Night Rai-
der jako veelku zdafily kompromis
mezi leteckym simuldtorem a hrou
pro Sirokou vefejnost. Z 'odchylek
od skutetnosti snad jen pfipomenu
pevny predni kulomet origindlu,
ostatni odchylky jsou bud nepod-
statné, nebo nezbytné pro hratelnost
hry. Hra mi stylem pfipomind Dam-
busters ¢i Ace of Aces, proti prvnf

jmenované je v8ak pifjemé varia-

bilnej&f a rychlejsi, druhd pak je
proti Night Raideru daleko obt{z-
néji hratelnd. Hra neoplyva genidlnf
grafikou, nenf také jiZz nejnovéjsi,
ale pratelim simuldtort bude jisté
kombinace vektorové a sprajtové
grafiky pfijatelnd.

Takze nezbyva nez popiit dob-
rou musku a dobrou zabavu,

= PEggy -
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Vyber zhrani pre jednotlivych bo-
Jjovaikov.

JULIAN

Y Strategické

hry sa medzi majitelmi pocita-
¢ov netesia az takej velkej obTube,
ako akcéné hry. Je to najmi tym, Ze
maju ¢asto zlozité ovlddanie a viacsi-
ne lud{ sa nechce rozmysTal. Mysle-
nie boli, zvykol vrayieval mdj
profesor matematiky, ale ja si mys-
lim, Ze na kazdého to neplati.

LASER SQUAD (Laserovd cata)
patri medzi tie strategické hry, ktoré
moézu hrdval aj nestratégovia.
LASER SQUAD m4a jednoduchu
iden, jednoduché ovlidanie a pekné
prevedenie, takze je zarueny velmi
velky pozitok z hry. Treba viak ve-
diet, o Co v hre ide. Poznam veTa l'udi,
ktori LASER SQUAD maji, ale
vobec nepochopili jeho zmysel a za-
konitosti. Dafam, Ze sa po precitani
tejto recenzie konetne kazdému
otvoria oci.

V prvom rade si treba daf velmi
zélezal na vybere vyzbroje, pretoze
od toho zdvisi uspeSnos( naSej misie.
LASER SQUAD mdZe hraf jeden
hra¢ proti poc¢itacu, alebo dvaja hraci
proti sebe. Ak hrd iba jeden hrac,
moéZze si nastavil obtiaZnos( hry od |
do 7. Cim je obtiaZnost vysgia, tym
miame menej pedazi na ndkup zbran{
a tym je vAcsi pocet nepriatelov.

Na zaciatku mame k dispozicii

SL

¢atu bojovnikov, ktori nemaji ziadne
brnenie ¢i vonkajSiu ochranu ani
Ziadne zbrane. Mdme v3ak uréity fi-
nanény obnos, za ktory si zbrane a
brnenie nakipime. Takto musime vy-
strojit kazdého bojovnika.

Najprv vyberieme brnenie. Na
yvyber mdme niektory zo Styroch dru-
hov. Cim md brnenie vyigie &islo,
tym vicsiu ochranu bojovnikovi po-

skytne. Ale pozor! Cim je brnenie
kvalitnejSie, tym viac penazi nds

bude staf. Sticasne &éim je kvalitnej-
die, t¥m je fazfie a musime si byt ve-
domi, Ze bojovnik s fazkym brnenim
unesie mensiu zalaZz a za rovnakych
podmienok urobf men§i pocet kro-
kov. O tom v8ak neskér. Za zmienku
eSte stoji fakt, Ze brnenie nie je zo
vietkych strdn rovnako odolné. Naj-
slabsie je vzadu, najsilnejSie vpredu
a na bokoch je odolnost priemernd.
Ak poéas hry dostaneme zdsah, brne-
nie sa poskodi. Prejavi sa to zmen§e-
nim jeho hribky na tej strane, odkial
bojovnika zasiahla strela,

Nemenej dolezity je vyber zbranf.

Kazdému bOJDV—

nikovi kipime ta-
ka zbran, aby Cata ako celok mala ¢o
najmenej roboty s nepriatefom. Verl-
kou vyhodou je skuto&nosf, Ze
kazdého bojovnika vyzbrojujeme
osobitne a kazdého mbzeme vyzbro-

jit inak podla toho, aki dlohu mu

chceme pridelit. K tomu v8ak treba
vediel, aké vlastnosti majui jednotlivé

zbrane, NOZ a pi§tole majui najmen§iu
atinnost, ale si velmi lacné. Tazkd
laserovd puska je drahd, ale m4 lacné
strely (nemyslim tym cenu streliva,

ale pocet akénych bodoy, ktoré k
vystrelu tiez potrebujeme). Kazdd

strela ma nizku prieraznost a velky
rozptyl (mald presnosf zdsahu).
Ovela lepSiu prieraznosl maji samo-
paly M4000 a MARSEC, ale ich stre-
Iy nds stoja vela akénych bodoy.
Puika SNIPER RIFLE tieZ nie je zl4,
ale dokdze strielafl iba jednotlivé
rany. Vo vii¢Sine misii viak potrebu-
jeme striefaf diavkami. Najicinnejsie
sd grandty a raketomet ROCKET
LAUNCHER, ale aj tie maju
nevyhody. Grandty musime vopred
nacasovarl a rakety do raketometu si
zasa prili§ drahé. V niektorych mi-
sidch mdme k dispozicii aj int
vyzbroj, napriklad vRESCUE FROM
THE MINES potrebujeme vybusninu
EXPLOSIVE na nifenie pancie-
rovych dveri, atd.

GOLLOP

Ak by sme mali vSetky vlastnosti
jednotlivych zbrani rozobraf do detai-
lov bola by te dlha dvaha, preto rad-
§ej kazdému odporticam experiment.
Kazdi zbran je dobré v rdmci trénin-
gu vyskugal a vSimnut si jej vliastnos-
ti. Pri dalSom vyzbrojovani na
zdaklade nasich poznatkov urobime
kompromisy medzi cenou zbrane,

o r.u‘.

cURFURAL
JJilLﬁh

Nasi bojovnici moZu chodit nielen vo vatitri budovy, ale aj mimo.



Utok na mesacnu zdakladriu.

iéinnostou, velkostou zdsobnika,
cenou striel, yiahou zbrane a strate-
gickymi poziaday kami pre konkrétny
pripad.

Po vyzbrojeni eSte hra nezaéina.
Objavi sa ndm hracie pole, na ktorom
musime rozmiestnit naSich bojovni-
kov. To sa nedd hocikde, ale iba na
miesta, ktoré s na to uréené, V prvej
a druhej misii je to spravidla blizko
dveri do zakladne.

Hraci nemozu striefal a pohybo-
vafl bojovnikmi stitasne, Preto sa vy-
mysleli tzv. akéné body (action
points), ktoré dovoluji iba urcity po-
cet Einnosti. Napriklad jeden krok po
zemi stoji 4 body, otocenie o 45° 1
bod, atd’. Body st strhdavané niclen za
pohyb, ale ja za strelbu, zdvihanie a
polozenie predmetov, ¢asovanie gra-
natov, otydranie a zatvaranie dverf,
nabijanie a ostatné &innosti. Kazdy
hrd¢ md na zaciatku fahu iny pocet
bodov. Stvisi to s jeho zataZenim.
Cim vicsi ndklad nesie a &im viicsie
brnenie md na sebe, tym menej md
akénych bodoy.

Ak minieme vSetkym bojovnikom
akéné body, zaddme koniec fahu (end
turn) a na rade je siper,

Pocas hry sa musime drzaf nie-
kolkych zdsad. Na zac¢iatku ddme bo-
jovnikom do ruky zbrane. Nestaéi
mal zbran iba kipend. Ked ju md bo-
jovnfk v plecniaku alebo na pleci, je
jasné, Ze nou nemdze strielaf. Akéné
body (s vynimkou prvého TURNu)
nemifiame na nulu, pokial to nie je
nevyhnutné. Ak ndm pocas siperov-
ho fahu pride niektory bojoynik “do
rany' mozZzeme doiiho
vystrelit (oportunity fi-
re), ak samozrejme ma-
me zbran a potrebny
pocet akénych bodov.

Strelba zo samopa-
lusa da viest tromi spd-
sobmi. Jedna presna
rana, ktord je velmi
draha (spotreba ak-
¢nych bodov zdvisi od
typu samopalu), jedna

menej presnd strela, ktord je
o niefo lacnejsia, alebo
ddvka 3 a viac striel. Davka
j¢ najmenej presnd, ale je
najlacnejsia a poctom striel
sa zvysuje pravdepodob-
nost zdsahu. Strelba ddvka-
mi je vel'mi vhodnd na malé
vzdialenosti a strelba pres-
nymi jednotlivymi ranami
je uZitoénd najmi pre vac-
§ie vzdialenosti. Treba sa
viak rozhodovaf podla
okamZitej situdcie. So vzdia-
lenostou sa pravdepodob-
nost zasahu velmi vyrazne
znizuje a nikdy nie je isté,
Ze aj td najpresnejsia a naj-
drah$ia strela zasiahne ciel.

Pohyb vyZaduje akéné body podrla
toho, po akom povrchu bojovnik
chodi. Ak ide po oby¢ajnej zemi sii to
Styri body. Ak viak ide po zemi, kde
predtym vybuchol granit, alebo po
vode ¢i po krikoch, potom kazdy krok
stoji ovela viac (6 aZ 10 bodov). Tak-
isto nesmieme nardZzaf do stien, ktoré
sa nedaji prerazif. Za to ndm iba
ubudni cenné akéné body.

Nesmie nds prekvapit,
ze nepriatefov nevidime ani
na mape. Vidime (na mape
alebo v skutotnosti) totiz
iba tych nepriatelov, kto-
rych vidi niektory z nasich
bojovnikov! MdZe sa teda
staf, Ze ndm napriklad stoji
napriatel za chrbtom a nevi-
dime ho len preto, 7Ze naSe
ofi smerujd inam. Pri
stretnuti 8 nepriatefom je
najdélezitejiie, kto koho
uvidi prvy. Ten ma totiz pr-
vy mozZnost yystrelit, Ked
uvidime nepriatela treba ho
zaselektovat a zistit si jeho
parametre a vyzbroj. Naj-
lah8ie sa dd zabijat odzadu,
kde je brnenie najslabgie, Najdo-
lezitejSim parametrom je CONSTI-
TUTION. Ukazuje ndm, kolko je v
bojovnikovi (¢i uz v nafom, alebo ne-
priatelskom) Zivota. Ak klesne tento
parameter na nulu, bojovnik zomrie.

Velky pozor si treba ddvat na ma-
nipuldciu 5 grandtmi a vybuininami.
Ak grandt nacasujeme na krdtku dobu
a nezostand nam akéné body na jeho
odhodenie, vybuchne
nasmu bojovnikovi v
ruke, ¢o znamend
okamzita smrf. Treba
tie? poznaf vlastnosti
okolia. Plynové bom-
by a obrazovky termi-
ndlov vybuchuji po-
dobne, ako grandty.
Vybuch tychto pred-
metov spdsobime bud
tym, Ze do nich streli-

me, alebo tym, Ze nechame v ich
blizkosti vybuchnif granat, Takisto
by sme mali vedief, Ze okrem stien
budov sa takmer vZetko dé rozstrie-
Fat. Cez oknd sa méZeme nielen po-
zeraf zvonka do budovy, ale méZzeme
tieZ jednou ranou okno rozbif a zahd-
jit palbu do nepriatefa, ak nejakého
vidime.

Verzia pre ZX Spectrum, klorej
autorom je Julian Gollop, je na
moZnosti tohto poéitaéa neuveritelne
dobre vymyslend. Bohuzial, v hre su
isté drobné zdavady, ktoré za istych
okolnosti spésobia katastrofu, od
ktorej nds oslobod{ iba Reset. Ak
vSak tieto chyby pozname a vyvaru-
jeme sa ich, je to super hra. Verzia pre
Amigu nevyuZiva moZnosti tohto po-
éitata a posobi dojmoim 8-bitovej hry.
Verzia pre IBM PC je Gplnou novin-
kou. Naprogramovala ju podla verzie
zo ZX Spectra anglickd firma KRI-
SALIS a velmi sa vydarila.

- yves -

Tenio level je plny zvldstnych stromov,
zvanych WUB-WUDB TREE,

AMIGA
DIDAKTIK
ZX SPECTRUM

88 % 93 %
92 %
91 % 93 %
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(pokracovanie z minulého Gisla)
® Aké iné systémové
programy si urobil?

- Urobil som niekolko
programoy pre magnetofén -
inteligentny hlavickir "Tape
code 3.2" ktory nielen zazna-
mendva hlavicky ale aj
kontroluje paritu tela, sam si
rozlisuje rychlost nahrivky,
ma moznosl nacitané data
tlacit na lubovolnej tlaciar-
ni. Jeho hlavnd odlidnost od
vietkych existujicich sa pre-
javi viedy, ked ma uZivatel
magnetofén ovldadatelny z
pocitaca - tento program je
vybaveny logikou ovlddania
magnetofonu. Dals{ program
"Recorder Justage" slizi na
nastavenie kolmosti hlavy
(podobnost s rovnomennym
programom na C64 vobec
nie je ndhodnd). Urobil som
aj niekolko ovladacov na
BT-100. Ten posledny vie
tlacif az 116 znakov na ria-
dok pri Standartnej velkosf(i
znaku 8%8 bodov a v najkva-
litnejom méde tlaéi kvali-
tou blizkou NLQ.

® Hidam najznamejsi
siako tvorca "neuskutocni-
tefnych" demo-programoy.

- Totiz to je tak. Kazdy
vie, Zze nejakd vec sa nedd
jednoducho realizovafl. Ale
niekde sa urCite ndjde daky
hlupdk, ktory to nevie a on tu
vee realizuje. U mia to bolo
podobne, len s tym rozdie-
lom, Zze ja som vedel, 7Ze sa to
nedd. Zacalo to v jali 1987,
ked som zistil, ze sa daji v
jednom atribite pouZit naraz
ibadve farby. No a hned som
urobil program, ktory v jed-
nom atribiite nakreslil Styri
stvorceky - kazdy inou far-
bou. Kedze strojak som
viedy eSte poriadne nevedel,
urobil som to v basicu. Volal
sa "4 colours". Potom neskor
som vytvoril celi sériu pro-
gramov, ktoré v borderi
alebo v paperi kreslili také
obrazky, ¢o grafika Spektra
norm:ilne neumoziuje. (Her-
cules, MDA demo, Over-
scan...) Niektori kamariti
ma vyzvali, Ze ked som
schopny robif takéto veci,
nech urobim program, ktoré-
mu vibec nebude vadif stla-
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¢enie resetu. A tak
zaciatkom roku 1989 vznikol
program, ktorému sice vadi-
lo stlacenie resetu, ale po
stlaceni tohto resetu edte vy-
pisal na obrazovku kritku
spriavu - vynadal tomu, kto
stlacil reset. NepouZiva trik
s druhou videostrinkou na
128k, takZe funguje aj na
48k. Urobil som tieZ niekol-
ko druhov pisma v borderi.
Posledné je menSie a fa-
rebnejsie ako v hre Sentinel.
Vietky programy na viac fa-
rieb v atribute, ktoré som do-
teraz popisoval vedeli tych
viac farieb len po osi Y. Ale
zatiatkom roka 1992 som
urobil demo (vold sa Interla-
ce), v ktorom je viac [arieb v
atribiite aj po osi X - prosto
kazdy fyzicky bod v atribite
moze mal fTubovolnd z troch
farieb,

® Znama je aj tvoja
séria programov SONG IN
LINES.

- To bolo tak. Asi v juni
1988 mi kamardt ukdzal na
C64 program, ktory sa volal
Song in hires. Na obrazovke
behali vieliaké farebné Cary
a pritom hrala velmi peknd
hudba. Velmi sa mi tenlo
program zapd€il. Hned som
si aj zistil, podla akych vzta-
hov behaji tie ¢iary (ani to
nebholo také (azké) a v augus-
te som urobil nulti verziu,
ktord sa eSte volala Super
line. Viedy som mal iba plus-
ko bez AY, takZe tito verzia
bola bez hudby. Potom, ked
som uz mal 128k, som si na-
hral FX soundtrack 1. Na-
padlo ma, %e to by boli
idedlne hudby pre moj pro-
gram. Grafiku som mierne
inovoval, doplnil nové funk-
cic a tak vznikla prva verzia
- uZz s menom Song in lines.
Potom postupne, ako sa ob-
Javoval FX soundtrack 2,3 a
4 som aj ja vyrabal druhu,
tretiu a Stvrtd verziu. Kazda
d'alsia verzia mala nové gra-
fické moZnosti a rychlejsiu
grafiku ako predchddzajica.
Stvrtd verzia sa uz ani nepod-
obala pévodnému Song in
hires na C64. Kritka ukdzka
grafiky z tejto verzie je na
tivodnej kazete k Didaktiku M.

Potom Fuxoft prefiel na
Amigu a vyzeralo to tak, Ze
uz FX sountrack 5 nebude a
tym ani Song in lines 5. Ale
¢o sa nestalo. Jeden nas dalsi
hudobny talent (dal si meno
YOODOO) tiez urobil svoj
vlastny soundtrack, ktory na-
zval VMP - Voodoo music
pacik. No a ja som hned re-
agoval - urobil som piatu
verziu dema Song in lines.
T4 obsahuje okrem dalSich
zlepSenf grafiky cely FX
sountrack 4 a VMP - spolu 37
peknych hudieb s celkovou
dobou hrania 95 mintt.
Lenze zabralo to aj dost pamii-
te a do 48k sa to uz nezmestilo.
Urobil som preto aj zvldstnu
skratend verziu na 48k, kde
chybajui Fukove hudby, loader
atvodny efekt, ale inak je tam
vietko ¢o aj v 128k verzii.
ESte pre zaujimavost - inter-
politor na kreslenie rovnych
Ciar v Stvrtej verzii je priblizne
trikrdt rychlejsi ako v ROMke
a v poslednej piatej verzii do-
konca sedem a polkrdt rych-
lejsi.

@ Urobil si uz aj nejaké
hry ?

- Nie, tvorbe hier sa vo-
bec nevenujem. Jednak pre-
to, Ze ak by som mal urobit
tak dobri hru, ako je sicasnd
svetovd Spicka (a v rozum-
nom tase), vyzadovalo by si
to nedmerne velkd ndmahu a

jednak preto, Ze jednoducho

na to nemam Cas. RadSej sa
venujem tvorbe systemdkov
a4 uzividkov. Urobil som u?z
sice zopdr hier (sibor hier
BS MIX 9-5, Bludisko), ale
to st vietko jednoduché hry
bez nejakej hlbsej my&lien-
ky. Na tomto mieste eSte spo-
meniem  jeden program,
Ktory sice patri medzi hry ale

ja by som ho hrou nenazval.

Vold sa Genius 18. Tento pro-
gram dokdze viest s hrdtom
rozhovor na akikolvek
tému.Vie viacmenej rozum
ne odpovedal na kazdi otdz-
ku a niekedy, ked sa ho
snazile o niecom presvedcif,
sa rad hida. Ale moc inteli-
gentny nie je,

@® AKé hry najradiej
hrivas ?

- Uz sa ani nepamitdm,

kedy som hral nejaka hru,
Jednoducho nato nemdm
Cas. Ale aby som odpovedal:
najradiej sa hrivam hry s
veénym zivotom, nekoned-
nou energiou, nevyéerpa-
telnym strelivom atd. Nie
som gejmista a nechee sa mi
tvrdo bojoval o zivol Viac
ma bavi si popozeral bez
boja vietky miestnosti. Ale
spomeniem aj nejaké kon-
krétne tituly: kedysi to bol
EXOLON 87, teraz NETHER-
WORLD, MIDNIGHT RE-
SISTANCE 128 a zo simu-
latorov jedine CHASE HQ.
(V8imnite si, Ze vietky tieto
hry maji peknd hudbu na AY.)

@® Tvoris aj hudbu
podobne ako FrantiSek
Fuka?

- Nie, pretoze vobec ne-
mdm hudobny sluch (skor
mam hluch). Ale velmi sa o
nu zaujimam, Najviac o (i,
ktord generuje zvukovy pro-
cesor AY-3-8912 alebo AY-
3-8910 (dalej len AY).
Odkedy mam Spektrum 128k,
v ziadnom mojom deme ne-
chyba hudba pre AY. Ked'ze
mam velmi rad stereo, Lyz-
defi po kipe mojej stodvad-
safosmy (priblizne koncom
novembra 1988) som si vy-
viedol stereo-vystup typu
ACB - to znamend, 7e A je
vliavo, B vpravo a C v strede.
Neskor, ked v.d, Didaktik
Skalica cheela vyrabal mo-
dul s AY - "Melodik", som sa
s nimi dohodol nech tam
hned davaju tento ACB ste-
reo-vystup. Uz som aj popre-
ribal vietky Fukove hudby,
aby lepSie vyzneli na toto
ACRB stereo. Mnohé firmy
(napr. Noro hé&s, Qjeta) uz
tvoria hudby tak, aby prave
tu o najlepsie vyzneli. V si-
casnosti je uz takychto hu-
dieb dost vela. Preto by som
cheel poprosit aj vietkych
ostatnych vyrobecov, ktori
robia moduly 5 AY a so ste-
reovystupom, aby ho tiez za-
pojili takymto spdsobom.
Ked uZz pre ni¢ iné tak aspon
preto, aby v tom nebol zmii-
tok.

(pokratovanie v budicom ¢isle)



AMIGA

1. MONKEY ISLAND #*
(LucasArts)

2. SPACE CRUSADE e
(Gremlin)

3. MYTH e

(System 3)

4, SHADOW OF THE BEAST 2 +

(Gremlin)

5. TURRICAN 2
(Rainbow Arts)

.

6. FIRST SAMURAI
(Vivid Image)

»

7. PROJECT X
(Team 17)

8. CASTLES
(Interplay)

9. POWERMONGER
(Electronic Arts)

10. F29 RETALIATOR
{Ocean)

ATARIXE XL

1. KARATEKA ¥
(Broderbund)

2. ACE OF ACES Pl
(Lurasf:im)

3, MOUNTAIN BIKE RACE
(Zeppelin)

4. DRACONUS 'y
(Cognito)

5. ZYBEX 2 o
(Cognito)

6. 7YBEX sk
(Cogmru)

7 CAVERNIA £
(Zeppelin)

8. MERCENARY e
(Novagen)

9. SPELLBOUND N
(Mastertronic)

10. FEUD sk
(Bulldog)

SPECTRUM

1. LEMMINGS o
(Psygnosis)

2. GOLDEN AXE »
(Virgin)

3. SEYMOUR AT THE MOVIES 3
(Code Masters)

4. TURRICAN 2 ik
(Rainbow Arts)

5. MYTH ?,
(System 3)

6. R-TYPE +,
(Electric Dreams)

7. BUBBLE DIZZY £ J
(Code Masters)

8. ALIEN STORM %
(U.5.Gold)

9. DIZZY 6 &
{Code Masters)

10. DIZZY 4 X |
(Code Masters)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na réznych typoch domécich
pocitacov ukazuju naSe rebricky.
Poradie hier mbdZete ovplyvnif aj
Vy. Sta€i, ked ndm poslete na ko-
re§pondenénom listku tri Vade mo-
mentdlne najoblibenejsSie hry v
poradi, ako si ich cenite. Hra uve-
dend na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva body a
na trefom mieste jeden. Na zdklade
tychto bodov zostavime nasledujici
mesiac nové poradie hier v reb-
rickoch. Ak vlastnite viac typov po-
¢itatov, piSte ndm do ankety
poradie iba na jeden z nich. Kazdy
koreipondenény listok musi byt
oznaceny zreteInym napisom REB-
RICKY pod adresou odosielatela.
Na zadnu stranu uvedte typ pocita-
¢a a VaSe poradie hier. Kore$pon-
denéné listky posielajte na adresu
redakcie.

COMMODORE 64

1. LAST NINJA 3 L4
(System 3)

2. ELVIRA .
(Accolade)

3. STORMLORD *®
(Hewson)

4. MANIAC MANSION
{Lucasﬂ!m}

5. ARKANOID 3 * |
(Imagine)

6. EXOLON £
(Hewson)

7. LEMMINGS ' *
(Psygnosis)

8. ZAK MC KRACKEN S
(Lucasfilm)

9. STUNT CAR RACER E 3
(Success)

10. TURRICAN 2 ¥

(Rainbow Arts)

ATARI ST

1. ANOTHER WORLD 7
(Delphine)

2. ELVIRA 7
(Aeccolade)

3. LEMMINGS W
(Psygnosis)

4. TENNIS CUP .
(Loriciel)

5. OPERATION STEALTH
(Delphine)

6. COLORADO 3,
(Similris)

7. ITALY 90
(Virgin)

8. METAL MASTERS X,
(Infogrames)

9. INDIANA JONES 3 2
(Lucasfitm)

10. LOTUS ESP.TURBO CHAL. *
(Gremlin)
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Potsworth je hra od firmy HI - TEC
z 92-hého roku. Tato hra sa viak neza-
raduje medzi priemerné hry, aké tito
firma doteraz vytvorila, ale jej grafika,
spracovanie, hratelnost a nové ndpady
ju posunuli na popred-
né miesta svetovych

rebritkov
. Hra po-

HI

Po

rozbije. Riadici vypinac spusti vytah,
alebo otvori priechod do dalSej ¢asti
hry, kde su ukryté potrebné predmety.
Na mape je naznacené kade treba debny
tlaéit, aby splnili svoj d¢el, Pri hfadan{
potrebnych predmetoy Vis ohrozuje
mnoZstvo nepriatelov poéniic netopier-
mi, lietadlami, pokracujic robotmi,
piStofami a kontiac kotdlajticimi sa a
skdcucimi sudmi. Netopier spociatku
visi drZiac sa nohami stropu, ale ked
Vis zbad4d, bez vihania na Vis zadtodi
svojimi ostrymi paziarmi. Lietadlo hliad-
kuje vo svojom revire a pri strete s jeho
vrtufou Vim poriadne ubudne z ener-
gie. Roboty tieZ nemaji rady navitevu
na svojom uzemi, Neodporiucal by som
tito€if na nich, pretoZe Rosie nepozni
spOsob na ich znice-
nie. Sudy sa viak daji
znelkodnif

- TEC

Tswo

zostdva z
piatich

pomerne

Al

jednoducho.

Chodiace

zon. Na-

pisStole

pad si opiif vypozicali
od firmy Hanna BARBERA inc., ktord
im poskytla ndémet aj pri hrach SLOBO-
DY SCRAPY DOOO a YOGI BEAR
FRIENDS. V kazdej z6ne vystupuje ako
hlavny hrdina jeden z ¢lenov kama-
ratskej party, ktord tvoria dve dievEatd,
dvaja chlapci a pes. Partia je rozdelend
a uvrhnutd do nekonecnych pod-
zemnych bludisk, odkial sa musi dostaf,
To viak nie je také jednoduché. Aj keby
boli dvere na slobodu len kisok od nej,
nemd veci na ich otvorenie. Tieto veci
st rozhddzané po celom bludisku,

LEVEL 1 (LAVE ZONE)

Hrdinka tejto zony je Rosie, ktora
ma velmi prenikavy hlas. Ked zakrici
nanepriatefov, ti sa rozsypi na malé k-
sotky. Niektori nepriatelia si viak
odolni aj voéi tak prenikavému hlasu,
preto musi Rosie velmi opatrne tito¢it
na podzemné potvory, Rosie za¢ina pri
vychodovych dverdach z podzemia,
ktoré s viak zamknuté. UZ pri prvych
krokoch Rosie zakopne o velka fazku
debnu, ktord méze pred sebou tlacit,
Debny si jednym zo zdkladnych

predmetov, bez ktorych by bola hra ne-
hratelna. Treba ich totiz hadzaf na riadia-
ce vypinace. Po pidde sa viak debna

mozeme rozdelif na
strieTajice a na nestrieTajice. V kombi-
ndcii § inymi nepriatelmi su striefajice
pistole dost neprijemnym spolo¢nikom.
V hre Vis ohrozuju aj nendpadné, ale o
ni¢ menej nebezpedné ostré koly, ktoré
sa striedavo vystrkuji zo zeme. Preto
odporicam kazdi miestnosf dékladne
prezriel. V bludisku ndjdete aj vela
predmetov, ktoré Vam pridaju body. Zo
zacCiatku sa zdaju byt zbytoéné, ale ked
nazbierate 20 000 bodov pridd sa Vam
Zivot, ¢o nie je na zahodenie. Naniéenie
nepriatefov st dva sposoby: stlacenim
"FIRE" vydd Rosie prenikavy zvuk a
roztriesti ich, alebo zhora na nich skoéi.
Rosie ma za dlohu ndjsf v bludisku
spolu Sest predmetov. Tieto s na mape
oznatené znakom X. Po zhromazdeni
veci sa musite dostat k vychodovym
dverdm, pri ktorych ste zacinali. PoCi-
tac Vam eSte pridd 5 000 bodov a hura
do druhej zény.

LEVEL 2 (SUPER ZONE)

V tejto zone pohybujete s NICKOM,
ktory ma d'alfie nové schopnosti. Tieto
schopnosti sa daju zistif uz z ndzvu tejto
zony, ¢ize NICK vystupuje ako SUPER-
MAN. Jeho zbranou je ako v prvom le-
vele skok na nepriatela. Na rozdiel od
supermana NICK mozZe lietaf len do
urtitej vysky. Lieta opiif pomocou
"FIRE", avSak treba ho pouZif{ vo
vyskoku pri stipani, v inej polohe
"FIRE" ni¢ nerobi. Aby ste sa dostali ¢o
najvyssie, treba rychlo opakovane stli-
cat "FIRE". Tak sa dostanete aj do
miest, kde sa za beZnych okolnosti ne-
dostanete, NICK zatina na dne hlbokej
Sachty, z ktorej musi doslova vyskdkal
az hore, kde st dvere von, Stretnete sa
tu opiaf s mnozstvom bodovych veet,
aviak "nezarobfte" tu viac neZ jeden
Zivol. Hned v dvode Vis potesi takyto

250-bodovy prispevok. V tejto zone sa
opif stretnete s lietadlami, ale s tym
rozdielom, Ze Vis niektoré zasypi
bombami. Neprehliadnite ani robotov,
ktorych sortiment sa podstatne zvicsil,
Postradia Vas gilotiny, pod ktorymi mu-
site nepozorovane preklznuf a edte vela
neopisatelnych objektoyv Viam bude bri-
nif v ceste nahor. BeZiace pisy vystrie-
dali kyvadlové lanovky, k vyfahom sa
pridali sacie potrubia, ktoré Vias bez nd-
mahy presuni do vysav a takisto spif
dolu. Tazké debny zastupuji zdvazia,
ktoré moze NICK vzial a Tubovolne ich
prenasaf. AvSak sacie riry ho uZ so
zavaliim nedokazu presunidf. Opil musi
hadzat zdvaZia na riadiace vypinaCe,
¢im spusti vyfahy, kyvadlové lanovky,
alebo otvori dvere. ZdvaZzie sa viak
padom na vypinate znici. Ma ale aj
druhi funkciu. Pomocou zdvazia moze
NICK nic¢if nepriateloy jeho hddzanim
smerom k nepriatelovi a stlatenim
"FIRE", Opif su tu vak aj nezni¢itelni
protivnici, ktorym sa treba radSej vy-
hmit. V Sachte ndjdete iba jeden pred-
met, s ktorym treba prist k vychodu. Hra
je tak dokonale prepracovand, Ze ak za-
cnete stlac¢al "FIRE" vo vrcholnom
bode vystupu, vyletite vyssie ako pri
stlac¢ani "FIRE" v niZzSom bode. Tymto
faktom je hra dokonale hratelnd.

LEVEL 3 (CANDY ZONE)

Tu v hlavnej dulohe Tudi vystrieda
pes POTSWORTH, podla ktorého je po-
menovand celd hra, CANDY ZONE v
preklade znamend cukrovd zéna. Obraz
bludiska celkom spliia tento ndzov.
Vietko je tu vytvorené z cukru; cukrové
steny, cukrovi podlaha, cukrovy strop,
cukrové ploSinky, ba aj po zemi behaja
rdzne cukrovinky, ktoré viak POTSY-
MU nijako neosladzuja Zivot, prave na-
opak. Pri styku s nimi mu ubtda
energia. Samozrejme, ze autori mysleli

aj na neho a po bludisku rozhdadzali
kosti. Trocha ma viak sklamalo, Ze v
tejto z6ne "FIRE" znamend len
zodvihnutie a pustenie zdvaZzia, ktoré tu
predstavuje velky fazky kold€ (zrejme
uz dobre stary a tvrdy), ktory treba opif
hodif na riadiaci vypinaé. LepSie by
bolo, keby pes napriklad hryzol okolo
seba. V hre sa teda musime branif vodi
dotieravym lizankam, kolac¢ikom, ko-
kosovym gulkim a podobnym ku-
charskym vytvorom len pomocou skoku
na ne.

F. Vojtek

(pokracovanie v budicom ¢isle)



A je tu dalsf hit firmy CODE MASTERS - FANTA-
SY WORLD DIZZY. I toto tretie pokratovanie hier
DIZZY maé vynikajicu hratelnost, grafiku &i animdciu a
urcite potrapi mnohych hrdacov, ktori maji radi hry typu
adventure. To bolo na zaCiatok kritke hodnotenie hry
DIZZY 3, ale teraz uz k navodu.

Najskér si zhodnotime, ¢o DIZZY mobZe a Co
nemoze.

DIZZY nevie pldvaf, preto sa pidom do vody utopi.
TaktieZ sa nesmie dotkniif Ziadneho ohiia, lebo ho spali.
I ked je len obyfajnym vajcom, pidy z vySok vidy
prezije. A pravdaZze i v tomto diele zbiera mince, musi
ich byt 30.

Tento raz bol DIZZY uvrhnuty do hradného viizenia
a jeho priatelka DAISY bola uviiznené vo vzdu§nom
zamku.

DIZZY sarozhodne oslobodif DAISY, ale najskor sa
musi dostaf z viizenia. StrdaZi ho Troll, ktory ho veru ne-
chce pustit. Ale DIZZY je vynaliezavy. Ponikne mu
jablko a Troll mu poradi ako z viizenia utiec{. DIZZY
zoberie so sebou dzbédn s vodou, ktorym uhasi ohefi v
krbe a suchy chlieb. Ten mu pomé6ze dostaf sa cez ne-
bezpecéni hladni krysu. Z haly sa rozbehne po schodoch
do Taveého kridla hradu a aktivuje spina¢. DENZIL daru-
je DIZZY mu §pagdt. DIZZY vysko&i na stdl a z kraja sa
odrazi a uz si prezerd dalfie miestnosti hradu. Vidi
akési falo§né schody, vyskoCi na §tvrty z nich a uz je
takmer v podkrovi hradu. Medzi debnami ndjde kosf,
Zoberie si ju. Zoskdée do haly v hrade a vyberie sa
vpravo. Tu narazi na aligitora a zaviaZze mu tlamu §pa-
gitom.

Teraz Vam prezradim jeden trik. Pri verzii na ZX,
DIDAKTIK M, GAMA je moZnost prejstf pod drakom
chfliacim ohen. A to tak, Ze ked drak vypusti z papule
ohefi v najvyssej moznej polohe, rychlo prebehnete na
druhd obrazovku, kde ndjdete na studni tak velmi
potrebny vak. Teraz uZ méze DIZZY nosif so sebou aZ
Styri predmety naraz. Dal3ie obrazovky zatial nepreski-
mavajle a vrilte sa tou istou cestou spil do haly hradu.

Vyberte sa vlavo, dajte si pozor na padajice smrtiace
dvere. Armorogovi Dizzy vymen{ kamen, ktory md v
brlohu, za chutnu kost. Na dalfej obrazovke si na
DIZZYHO brisi zobdk orol, ktory poletuje v oblakoch.
DIZZY mdoze prejsf iba ak orol zachddza za oblak. Do-
stane sa k zritenému mostu, Na vode pldva lavka, ale je

MASTERS

prili§ nizko. Co tak do vody nanosif kamene? Musia byf
tri. Jeden by ste mali mat so sebou, druhy je vedla suda
pri vidzeni, treti je za aligdtorom. SkocCte na ldivku a
preskolte na druht stranu, Prejdite cez skladisko, ale
pozor na prichnivejice podpery. Stretnete tu DOZY, po-
rozpravate sa s fiou a td Vam da uspdvaci nidpoj na
draka. Ak budete DOZY dlho otravovaf svojimi otdzka-
mi, skod¢i do vody a odplava preé. Cestou k drakovi zo-
berte kIi¢, ktory je poloZeny pri moste. Uspite draka,
dajte pozor, aby Vis nezabila padajica hlava. Chodte
viavo a preskimajte stanicu pre vyfahy. Do kaZdej
bidky musite vlozif ten spravny klic¢, Kde ich ndjdete?
Jeden by ste mali maf so sebou, druhy ndjdete v lavom
kridle hradu, treti je na samom konei vpravo pod kop-
com. Aktivujte vyfahy a ndjdite GRAND DIZZYHO.
Ten Vim da palicu, pomocu ktorej sa prepadnete do
studne. ESte pred tym si so sebou zoberte mali kravu.
Aktivujte palicu. DIZZY sa prepadne k protinozcom. V
polohe hlavou dole DIZZY ziska vpravo posledny kli¢
a vlavo predd mali kravu obchodnikovi. Obchodnik mu
dd zrnko fazule. Urcite ste si v8imli kopku hnoja na
obrazovke, kde pred tym bola mald krava. Tu zasad'te
zrnko fazule, ktori ste dostali od obchodnika. Fazula
zatial eSte nerastie, musite ju poliaf vodou. Na vodu
musite mal vedro, ktoré nédjdete v lavom kridle hradu.
Ako sa dostanete cez zatvorené dvere? Co tak zaklopaf?
Ale ¢im? Musite ndjst klopadlo, ktoré je pod domom
DIZZYHO rodicov. Zoberte vedro, pod kopcom naberte
do vedra vodu a polejte fazulu, ktori ste ned'aleko zasa-
dili. Fazula vyrastie vysoko nad oblaky a umoZni Vam
dostaf sa do vzduSného zdmku. DIZZY uZ vidi svoju
priatelku, ale v ceste mu e§te stoja ostré dyky. Vezme
vajce arozbehne sa za drakom, ktory sa nachddza pod
stanicou s vytahmi. PoloZi vajce do hniezda a drak od
spokojnosti, Ze md obe vajcia pokope, zaspi. DIZZY si
viimne koberec. Ale ako sa k nemu dostat? Co tak
pouZit takan, ktory sa nachddza o obrazovku vlavo, kde
ste ziskali palicu od GRAND DIZZYHO? DIZZY berie
koberec a pondhla sa za DAYSI, Koberec poloZi na
dyky. Teraz zoberie kone&ne peniaz a aZz potom spusti
DAYSI dolu. DIZZY sa stretdva s DAYSI. Ale ¢oze?
Hra e8te nekon¢i? Hra skon¢i iba vtedy, ak budete mat
vietkych 30 minci. Ale to uz nechim na Vis mili &itate-
lia BITu, aby ste sa trochu potrapili.

PEGASOFT

Tena Ty | T Ty | TRenToey
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na konzole SEGA MEGADRIVE

lo som viak trochu odbodil
IRONMAN nie je tiplne novym pro
oramom, aviak doteraz sme recen
ziu tejto hry v BITe nepublikovali a
nechceme ju prehliadnut

OFF ROAD je anglicky vyraz

automobily,

pre preteky a ktore
inom teréne, nez

IRONMAN su

dobre jazdia aj na

faltova cesta.

IVAN "IRONMAN

STEWARD SUPER OF ROAD

ma VIRGIN

medzi najpro

Fir patri v stii¢asnosti

nrmy v

CS1VI |""'.I

oblasti pocita

wych hier a populdr
nej -'III.! )y, Neddvno dostala tito
firma vynikajici napad, ktory aj
hned realizovala, Tento ndpad sa

volda super obchod VIRGIN ME

GASTORE, v kto

vyhradne hry na poc

rom sa
itace, hry na
hracie konzoly, stolové spolocensk
hry, filmy na video a
Ibou. Necl

ylatne s mo

dernou i ani do

com &1 konzolan

plnky k poé&f

niektoré
ktoré
denych kéto
otvdraja vo vietkych

mestich Eurdpy (Londyn,
na, Vieden,
ze by to boli prdave lacné obehody,
aviak aj ndviteva VIRGIN ME-
GASTORE je obrovsky Dos
taf tu vietky nové i staré hry, aké si
len zmyslime,
hracie konzoly,
kazdy navstevnik zadarmo
-nova hru.
vitivif Viedensky
GASTORE a

14

(;l'\-'(_'.li'.]i,"'ﬁ\ ane -_'.lkn':?im'v',
sd zaoberajd niektorou z uv

tém. Ta

obchody sa
velkych
Hi;lt't"l!-

atd.). Neda sa poy edat,

zaz1tok

K dispozicii si tu
na Ktorych sa moze
zahrat
Ja som mal moznost na-
VIRGIN ME

vvborne som sa zahral

preteky styroch takychto automobi
lov. Kazd pre ,'E-'_'\ SU Ni niekiore] 2
Osmich trati. ktoré sa postupne sir1
0avzdjomne liSia tvarom v
( sp. nel liton) povi
K fa { P teky s;: 1azdl 1 Lyl
ol u: Al chceme postupit do
dalsieh Old 1HT 1 do Ln
(L n vitazov. A aby to bolo

pestrejSie a zaujimave)jsSie, musime
sa starat aj o finanéné prostriedky
O c¢o lepSie bude nade koneéné umiest

nenie, 0 to vyssia penasna preim

nas caka v ciel (samozrejme okrem
Sampanského). Za doliriky si poton
mozZeme nakupil rézne doplnky,
ktoré 2z nidSho wvozidla urobia
vehlejsi, vwkonnejsi a obratnej§i
automobil - zavisi to od toho. ¢o si

kipime. Peniaze a doplnky sa viak

iskaf | inak. Obd¢as sa n1ed«

dd najst lezal na trati. Ziska to ten

o pride prvyv. Podla zndimeho

vidla
melie”. Skritka a
spesnf, mu

mlynského pra
pride. ten skor
dobre. ak chceme bud 1
sime byt viade prvi
Grafika hry ako takej nie je pri-

11§ zaujimava.

pekneé kresby, ani digitalizované
obriazky. Urtite ndas ale
s iplne miniatdr

y dosiahnut,

zarazi
velkost dut, ktoré
ne. Tym sa podaril
na obrazovke vidime celi trat. Na-
priek tomueaké je vietko miniatin
vidiet

ako vysirekovanie hliny spod ko

ne, mézeme aj také detaily,
lies, Spliechanie vody pri prejazde
mlidkou a pod. V tom vidim najvicsi
prinos IRONMANa

Zvukové efekty nie sa zlé, ale

itulnej

hudbe' mam vyhrady.

\spof k jej verzii pre kartu AdLib.

Nied i;:|-.-. .|.|:5_.:! i_!i‘l;_- PO prvom
dani \'_'\.ll-_,'u.'i Ixi_‘n\.-_\. Ve N 0je |
atelia mi to nemusia verit pI 07
som tplny hudobny nevzdelan
LJ 11¢ |I b lén no | e nastat
|'IIE:||: dvoch hracov. Autd na trat

12 st rovnako silné. takze nase

auto mo Isl pomalsie ako kamara
[OVO, CO Nie | 0 18I ulérne. Iné
vvhrady nemam a napriek uave

denym nedostatkom povazujem

- yyes

AMIGA
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CODE MASTERS

Velkou mdodou poslednych
rokov sa stali tzv. horské bicykle.
Ak mdm pravdu povedat, vela o
nich neviem. Azda iba to, Ze si

,3'\

strasne drahé. Horsky bicykel
zrejme natolko upiital programd-
torov firmy CODE MASTERS, Ze
si ho vybrali ako ndmet svojej
hry. MyS§lienka to nie je nijako
zvldst origindlna, pretoie s
horskymi byciklami sa moZeme
Stretnut aj v starSich hrdch, napr.
PRO MOUNTAIN BIKE a
MOUNTAIN BIKE RACE.

MOUNTAIN BIKE SIMULA-
TOR je bezind dvojrozmernd hra,
v ktorej osobitnym spésobom
oviddame jazdeca na horskom bi-
cykli. Mdme urcity casovy limit,
za ktory musime absolvovar celii
trat, ak chceme postipit do
d'alsieho kola. V dalfom kole nds
cakd podobna iloha, ale trar
bude ovela ndrocnejiia.

Cyklista sa ovldda Styrmi kld-
vesmi, ktoré sa daju vopred na-
definovat, Rychlost Sliapania do
peddlov regulujeme dvoma kld-

\ ﬂa!fﬂ!thﬂ"
57

vesmi: zrychlit a spomalit. DalSie
dva kldvesy su skok s byciklom a
zdvihnutie predného kolesa. Za-
ujimavé je, ako efektne vyriesili

LTS S P

autori zobrazenie rychlosti bi-
cykla. Na informacénom paneli je
nakreslend pdacka od prehadzova-
¢a, ktorej vychylka je vmernd
rychlosti bicykla. Je to sice ele-
gantné, ale je to omyl. Pdcka
prehadzovaca uddva prevodovy

pomer pri konStantnom $liapani

a nevidim doévod, preco by sa
zrazu mala sprdavai ake plynovy
peddl.

Takisto mi nie je uplne jasné,
podla coho md hrdc vediet, kolko
eSte chyba cyklistovi do ciela.
Pri Ziadnej z trati nie je ozna-
ceny ani Start, ani ciel’. Ciel sa
dd spoznatjedine podla toho, fe
ndm program zrazu vypise
informdciu o ukoncent levelu a
prehodi nds do nasledujiiceho. A
to veru nte je bohvieco. Inak hra-
telnost hry MOUNTAIN BIKE Si-
MULATOR sa mi zdd byt na
dobrej tirovni.

Py

Horsie je to s grafikou.
Kopce, kamene, mociare a iné
prekdzky vyzeraju dobre, rovnako
ako cyklista. Av§ak okolo cyklistu
nie je nijaké pozadie. %Eadne
stromy, Ziadne domy, Ziadne
kopce v pozadi. Proste nié. Tro-
cha nezvlddnuté mi pripadd aj
padanie z bycikla. Animdcia
pddu je natvrdo naprogramovand
do jednej roviny. S horskym bi-
cyklom sa v§ak spravidla jazdi
po nerovhom teréne, takie sme
dost' casto svedkami toho, Ze bi-
cvkel, alebo cyklista nezostanu
leZar'na zemi, ale niekde vo vzdu-
chu. Vtomto smere je skutocne
dost'vect na vyvlepSenie. Takisto
mi vadi, Ze grafika je s vynimkou
informacného panelu monochro-
matickd.

Lr i B SRRl L B L B L RN LR & B &

.
TR TR

Nastastie celkovd hratelnost'y
Mountain Bike je dost dobrd,
preto verim, Ze si ziska dost' priaz-
nIVCov. - yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM




NAVOD Ku HRE
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wievteme skifhku - prozkoumame poli¢ku
a vezmeme fotoapardt. prozkoumame Krabicku
a pripichneme si Zluty Spendlik. Ve stinadlech
najdeme skupinku Vontl s Jirkou Rymdném.
Jirku osvobodime a zaddme piikaz OMDLI.
Doprovodime Jirko k papirnictvi na Druhé
Strané. Jirka ndm za to slibi, Ze bude roznd¥et

CODE MASTERS

Jdi do auta, vem bryle a ruku, ven 2 auta,
R, R, R, R, R, R, poloz vie, L, vem paligku, L,
vemslovnik, R, ven, ven, L, L., L, dej sekretdice
slovnik, R, R, R, R, R, R, jdi do chatek a
viechny pledméty pfenes na zdkladny
fmistnost vlevo od tarzanal /, kabdl, mié, kli¢
A, stehno, francouzak/, vem jen francouzik a
Jdi k v¥tahu, ponzij francouzik, jed vytahem a
poshirej viechny véci a dones je na zdkladnu
/hlava, KIi¢ B, balon, ruka, ndpoj, parukal, vem
kabdt, paruku, kIi¢ B a vejdi do dveii na zaklad-
né, dej kabdt motoristovi a vem pumpiéku, R,
vejdi, dej holee paruku, vem kli¢ D a jidlo pro
ptaky, ven, L., ven, poloZz vie, vem kli¢ A, L,
vejdi do dverf a vem kli¢ C, ven, ven, vem kli¢
D, L, L, ven, vejdi do dvefi a vem srdee, ven,
L. R, ven, poloZ vie, vem jidlo pro ptdky, jdi
doprava do chaty E, vylikej ptaka pomoci jidla
do chaty F, vermn dyku a Kli¢ E, vraf se na zd-
kladnu a vie poloZ, vem pumpicku a balén a jdi
dopravak fece, stlac fire a pfelel pfes feku, vem
pustupné viechny véci a pfevez je na zdkladnu
IpaZe, kli¢ I, rukavice, kytku, vem jenrukavice
aklic C, L, L, L, L, vejdi do dvef{, vem i dolar
a karty, ven, ven, ven, R, ven, vie puloz, vem
rukavice, L, L, L, L, vejdi a vem zbyvajici 2
dolary /dolary ber vidy pomoci rukavic/, ven,
ven, ven, R, ven, vem jen klite Ea F, L, L,
otevii dvefe a vejdi, vem zatykaé, vlez do
vytahu a jed doll, vem trup a vraf se vytahem
zpét, ven, R, ven, poloZ vie kromé klige B, L,
R, vem stehno, vejdi do dvefi a vem paZi, ven,
ven, ven, vie poloz a vem rukavice, karty, 1
dolar a zatykad, tim polo#(% rukavice, L, R,
vejdi, R, vejdi, R, zatkni kovboje, ven, L, ven,
L, ven vejdi a vyjed vytahem nahoru, predej
zlogince policistovi, ven, R, R, vejdi, R, vejdi,
R, nahoru po schodech, L, vejdi do
prostfednich dvefi, fekni pani co se stalo a vem
dopis, ven ze salonu, L, ven, L, ven, vejdi a
vyjed vytahem, dej dopis policajtovi a vem li-
zitko a stielny prach ven, R, ven, vie poloZ,
vem lizditko a | dolar, ven, jdi stile vlevo az k
obchodu, vejdi a kup bandny, vem kli¢ G a vie
to odnes na zdkladnu, nech si jen lizdtko a vral
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RYCHLE
SiPY 2

B,

TAM TAMy. Koupime si papir a inkoust a vrd-
time se do Stinadel. AZ potkime holZicku s 1ag-
kou, zeptdme se ji na Hacifika, Dozvime se, Je
Haciiika neznd, ale Ze se muZeme jit zeptat
rezavych k1€, Jdeme tedy k jejich klubovné a
dime jim fotoaparit jako zdstavu za svazek
klich, Jesié si opifeme Haéifikovo prohligent
i jdeme do klubovny Rychlych 8ipii. Napiieme
2 Cisla TAM-TAMu a vyjdeme z klubovny.
Huned se ale vrdtime zpiatky o na stole najdeme
penize, kieré sem prinesl Jirka za TAM-TAMy,
Zase vyjdeme a znovu se vritime pro penize.
V obchodE se skautskymi potfebami koupime
lane, Ve stinadlech si koupime v prodejné
KOLA-SICI STROJE olejnitku, Na lucernu ve
zdi Svatyné Uctivact Ginga v Herfenické ulici
privizeme lano a vyiplhame po ném do zahra-
dy. Vezmeme list Ginga. Naolejujeme zdmky,
odemkneme a otevieme dvifka a vstoupime do-
vnite, Vezmeme a prozkoumdme dopis. Vyjde-
me 7z mistnosti a uvidime Sirokka, Vrdtime se

se k obchodu, vem nohu a vie to odnes na z4-
Kladnu, vem kli¢ G a mi¢, L, R, R, vejdi a dej
mic vlkovi, jdi vlevo a vem kli¢ H, ven, L, ven,
L, L, otevii dvefe ven, R, ven, vem palitku,
dyku a bandny, L, L, L, vejdi a vylez nphoru az
ke gorile, dej ji bandny a piefe’ provaz, kierym
Je svdzand divka, vem vyznamendni, ven, ven,
R, ven, vem rukavice, 1 dolar a posiupné
viechny casti Frankesteina (hlava, trup, paze,
stehna, ruky, nohy), L, R, R, ¢dsti téla dej pod
stul, ven, L, ven, ven, ..., nakonec dej dolar do
méfice a pomoci rukavic pohni obéma packama
vlevo, tim ho oZivis, Potom znovu pohni packa-
ma a oteviou se U dvefe vpravo dole, vejdi do
dvefi a vem mozek, ven, L, ven, ven, vem
mozek, srdee a vyznamendni, L, vejdi a dej 1o
viechno divee, Vem ruénik. ven, ven, vem jen
ndpoj a ruenik, L, L, ven, vejdi, poloZ ruénik k
teleportu a aktivuj poéitad. Pockej aZ se rucnik
teleportuje, pak znovu aktivaj poéitaé a tele-
portuj se, R, nahoru, L, vem detondtor, R, akti-
vu) pocitac a teleportuj se zpét, ven, L, R, ven,

f

na Druhou stranu, napifeme TAM-TAM a
vezmeme si opét penize. V Zelezdistvi koupime
kramli a lopatku. Na Cervenych schodech ve
Stinadlech najdeme 6-bok¥ kimen. Vykopeme
ho kramli o vyndame. Lopatkou vykopeme
Vontskou kroniku. V klubovné napiSeme dalif
TAM-TAM a vezmeme si zase penize. Ve ve-
tednictvi proddame lano, lopatku a kramli.
Rezavym klicem dame dopis a klf¢e a vezmeme
si zpatky fotoapardt, V lékdrné koupime pfe-
nosnou lékdrnicku, Vontiim honicim Sirokka
ukazeme list Ginga. Pod pavlaéi starého domu
v Hrntifské ulici potkdme Sirokka. A2 ho uvi-
dime, vyb&hneme na pavlaé. Sirokko bude chtit
preskotit na vedlejsi diim, ale uklouzne a spad-
ne. SebEhneme z pavlace a odetfime ho, Sirok-
ko ndm podékuje a daruje ndm jeika v kleci.
Dojdeme do klubovny Rychlgch §iphi, vyndime
jezka z klece a pfecteme si papirek. A adventu-
ru STINADLA SE BOURI mdme vyhranou.

Anton Slavik

vem kytku, detondtor a stielny prach, ven, L,
L, L, dej kytku sckretdfee a vem KIfe, R, vyjed
vytahem aZ tplné nahoru, L, vejdi do dvefi a
dej sifelny prach k sejfu, ven, poutij detondtor,
vejdi a vem skripta a to je konee prvni &dsti.
Ted uZ jen najdi 16 Oscarh, kteff jsou riizng
schovani a dej je herctiim.

/sekretdika, vidiny, tarzan, motocyklista,
kapitdn, gorila, policajt, kovbhoj, Frankestein,
Daorota, mrivala, Sindy, Sal, Ming, prodavacka,
divka/.

Podle YOUR SINCLAIR preloZil a opravil
PROFSOFT
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MANIX - Kddy levelov:
MANIX

ZONE

SPACE

MOON

TIME
MOTIVATE
TOM

MAIJOR

MIKE

SARAH
DOUG

NEIL

[XION
KINETIC
TRAPCLIMAX
CLIMAX

LOOPZ - Niektoré kady do levelov:
O1EASY

D6GRVY
IITRBY
16STNL
11GZPN
26PLGR
31KRNC
3J6BDGK
41FRNK
467878
Lettrix - Kody levelov:
LEVEL KOD
2 AUEGVFWG
3 ITBERGB
4 ARRFRCBF
D [JJHEEBTE
6 AIAEGASE
7 IGUAVGD
8 AFGDCUUD
9 IEDDTTIC
10 ACTAVRHB
] IBJALICB
12 AACBRIJA
13 IVWVEFGEW
14 BUIVHFDW
15 JTEWBEVY
16 BRVWDCFV
17 JISWUBAU
18 BIEVWAWT
19 JHBVIJWRT
20 BFRISUBS
21 JEHIFTTR
22 BDATHSSR
23 JBUSBIGI
24 BAGSDIUJ
25 GWDRCHII
26 CUUETFGH
27 VTGEVEUH
28 CSDFIDIG
29 GITGRBHF
30 CIJGEACF
31 VHCHGWIE
o) CFWHAUEE
33 GEIACTDD

ST T 7

34 CDFGTSVC
35 VBVGVIEC
36 CASFIIAB
37 HWEESHWA
38 DVBEFGRA
39 WTRSHEBW
40 DSHSBDDW
41 HRARDCSV
42 DIUIUAGU
43 WHGIWWUU
44 DGDIIVIT
45 NETVSTHS
46 DDIJVESCS
47 WCCWHRIR
48 DAWWBIER
49 EWITAHDJ
50 TVFUCGVI
51 TTVVTEFI
52 ESIBVDDH
) ERFAICVG
54 TIVARAFG
55 THSDEWAF
56 EGEDGVWF
3 EFBCAURE
58 TDRECSBD
59 TCHETRID

60 EBAFVISC
61 FWUGIHGB
62 UWGGSGUB

63 UUDHFFIA

HORROR ZOMBIES
FROM THE CRYPT kody
001 CUSTODES

002 WOLFMANN

003 HAMMER

004 LUGOSI

005 NOSFERATU

006 GARLIC

SILKY WOODS
F-1 LIVE, F-2 MONEY,
E-3 LEVEL

RAIL ROOD TYCOON
SHIFT A4 - moZete si nastavit
mno#stvo pefiazf na konte

PREDATOR 11

najprv stla¢ pauzu a potom vypis
YOUR ONE UGLY MOTHER
dostane$ zivoty

pauzni hru a napi§ NCC - 170/
ziska§ nekonecné Zivoty

AFTER THE WAR

1LEVEL AlLTalaB
2LEVEL ALTalaM
SLY SPY

ako heslo zadaj 007 a v hre napfs
SHAKEN NOT STIRRED
dostanes nckonetné kredity

%
s
<
7
[ s

SPY WHO LOVED ME
pocas hry napi§

MISS MONEY PENNY
ziskas nekoneéné #ivoty

GODS

Vstupné kady do levelov:
2ECR;

3 JFG

4 ATS

LOGICAL

Hesld do drovni:

5 NICE COLORS

10 BAD DIRECTION
15 RUNNING BALLS
20 OTHER THINGS
25 THE WANDERER
30 A SIMPLE ONE
35 WE LIKE IT
40 SUN IS SHINING
45 THE PRESIDENT
50 SHE IS GONE
55 BACK IN RED
60 MORE POPCORN
65 PICTURE OF HER

SEVEN GATES OF JAMBALA

Ked sa dostanete na koniec hry,
zlozte farby kizelného klica v tom-
to poradi: tmavohnedd, z1td, Cerve-
nd. bledomodrd, fialovd, modra,
zelend

RODLAND

V hre stlacte P, potom 5-krat
HELP, znova P a mdte nekoneéné
Zivoly

JUDGE DREDD

Identifikujte sa ako Dredd, na-
piste "BRUCKEN PLAYING HERO-
QUEST" a stlacte ENTER, potom
mozete v hre tla¢idlom HELP skikaf
cez jednotlivé drovne.

ALIEN BREED

Napi&te v priebehu hry TULEBY,
potom mdZzete skdkat po drovniach
ako sa vam zachce

METAL MASTERS
Ked budete prehrivat, moZete
zmrazit svojho protivnika tlagidlom F4

SIMPSONS
Na dvodnej obrazovke napiste

. "COVABUNGA" a hra bude ovela

jednoduch§ia; v hre staéi napisaf
"EAT MY SHORT" a postupujete do
dalfieho levelu

17
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| CODE MASTERS |

Slovo 'kamikadze’ pochidza z da-
lekého Japonska. Bolo to oznatenie
pilotov v druhej svetovej vojne, ktori
boli vycvi¢eni na §pecidlnu tilohu.
Dostali lietadlo, ktoré bolo naloZené
vybuSninami a navigovali ho na
urcity ciel. Spravidla to bola velka
namornd lod'. Ked do nej kamikadze
narazil, vybusnina explodovala a
sposobila na lodi také $kody, Ze ju
vécsinou potopila. Aby Japoncom ne-
vznikla prili§ velka $koda, ddvali na
tento icel lietadld priemernej kvality.
Ak malo lietadlo efte dobry motor,
vymontovali ho a namiesto neho dali
motor zo starého autobusu. Tdto
taktika sa im vSak nevyplatila. Kami-
kadze potom lietali na prili§

l.\\ -
Sgesth

’I]f-l.'_:_E_A, TE e e Fea T T T S

pomalych lietadlich. Kedze pre lode
predstavovali prili§ velké nebezpe-
censtvo, kazdd lodnd posddka drzala
nepretrzité sluzby pri lodnych de-
lich. Ak sa na obzore objavil nejaky

kamikadze, okamzite spustili z lode
intenzivnu palbu a kamikadze bol
potom viitSinou zostreleny skdr, nez
sa k lodi vobec priblizil. Zaujimavej-
§1 je vSak psychologicky pohTad na
kamikadzeho myslenie. Kazdy kami-
kadze musel postipif tvrdy vycvik a
vedel, Ze ide na isti smrt, Napriek
tomu do toho iSiel dobrovolne a veril,
Ze sa po smrti za svoj hrdinsky &in
dostane do siedmeho neba. Kamikad-
ze sa stal symbolom najvii¢8ieho ha-
zardérstva. ’Ziudny kamikadze nemal
paddk (aby si to nahodou nerozmys-
lel) a z letiaceho lietadla nebolo
tiniku,

Hru KAMIKAZE naprogramova-
la pre firmu CODE MASTERS pro-
gramdtorskda skupina BIG RED v
roku 1990. Lietame tu v dvojrozmer-
nom priestore v starom bojovom

18

dvojplosniku s jednou vrtulou. Nage
lietadlo je pomerne dos{ pomalé a
jeden kandn, ktory mi vo vyzbroji,
md prili§ mald intenzitu strelby. Ale
¢o sa dd robif, treba sa spoliehat na
nasu obratnost a postreh.

Ked nastipime do lietadla,
snazime sa rychlo vyletiet hore tak
aby sme nenarazili do letiStnej budo-
vy. Okolo nds budii spredu i zozadu
lietal lietadld rbznych typov, s
ktorymi sa nesmieme zrazit. Treba
ich zostrelif, alebo sa im aspofi vy-
hnif, Ak stretneme stary dvojplo§nik,
ktory md podobni konStrukciu, ako
naSe lietadlo, nie je problém urobit
tihybny manéver. Ak viak stretneme
stthacku, mdme ¢o robif, pretoze td
let{ obrovskou rychlosfou. Vo vzdu-
chu nie si iba lietadld, ale aj striela-
juci paraSutisti.

Musime si ddvaf pozor aj na po-
zemné ciele. Po zemi jazdia tanky,
obrnené vozy a motorkdri. Ndjdu sa
aj peSiaci. Celkovo mame v KAMI-
KAZE 9 takychto cieloy, ktorych
zlikvidovanie je honorované bodmi v
rozsahu od 5 do 40. Vietky predmety
spolu s bodmi za ich znitenie
modzZeme vidiel v tabulke POINTS
CHART, ktoréd sa ndam ukize auloma-
ticky, ak po nahrati hry do pocitaca
chvilku poc¢kdme.

Grafika hry je tiasto&ne farebnd a
je to v podstate lepS$i priemer,
Dole#ité je vSak najmii to, Ze hra je
dostato¢ne rychla. HrateTnost je

umocnend tym, Ze lietadlom sa d4 lie-
tat nielen dopredu, ale aj dozadu, Aj
strielat sa dd do viacerych smerov.

- yves -
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POTSWORTH (2)

N - nepriatel
START - zadiatok levelu
X - predmety potrebné k ukonieniu levelu
2950 - predmety, ktoré davaji len bodovy zisk
IZ - fazké debny
‘Il - riadiace vypinade
? - vytah
él - kyvadlové lanovky
O - zivaiia
T - gilotina
[ITT1 - sacie potrubie
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- prepadliska

- kvapky

- tuba s gejzirom

- tazky kolaé

- vychod

- trampolina

- oblaciky

- elektrické zabrany
- dithové cesty

- ostne

- elektricka podlaha



Jedna z najispesSnejSich
ak&nych hier neddvnej minulosti
Jje bezosporu CHASE HQ. V roku
1990 bola vyhodnotena jej verzia
pre ZX Spectrum za akénid hru
roka. Som presvedteny, Ze tito
populdrnu hru vic8ina z Vas uz

vlastni, ale ak ju ndhodou nema-
te, skiste si ju zohnat.

Idea hry CHASE HQ je
zaloZend na automobilovej nahd-
fiatke. Na jednej strane je auto
zlo€incov, ktori sa snazia ujsf, na
druhej zasa policajny voz, ktory
md auto so zlodejmi za kazdu
cenu zastavitf v predpisanom &a-
sovom limite. My sme Mr. Dri-
ver, Eize vodit policajného auta a
na nas lezi najvidcSia farcha
zodpovednosti.

Stratégia hry je pribliZne taka-
to: Hned na zac¢iatku dupneme na
plyn a snaZime sa jazdif ¢o naj-
vySSou rychlosfou, ale tak, aby
sme nevyleteli z cesty, ani nena-
razili do okoloidiicich automobi-
lov. Rychlostni pdku prepneme
do polohy HI (L.O je iba pre roz-
beh). Na vhodnych miestach
pouZijeme TURBO, ktoré vsak
funguje iba chvilku a poc¢et jeho
pouZziti je obmedzeny na tri. Si-
casne sledujeme hodnotu
DISTANCE, ktord ukazuje, koTl-
ko metrov sme vzdialenf od hla-
daného vozidla. Ak Sikovne
pouzivame TURBO, mali by sme
zlo¢incov dobehnif vo velmi
krditkom case. Ak sme na

krizovatke, odbo&ime na ta stra-
nu, kam nam vkazuje Sipka. Po-
dobna §ipka ndm tieZ pombze
identifikovaf hTadany voz (vedla
§ipky bude ndpis HERE), ak je
samozrejme na dohlad. Do zlo&i-
neckého auta zatneme okamZite
nardazaf a viemozne ho blokovat.
Ziroven sledujeme stupnicu,
ktord ukazuje stupen deStrukcie
nepriatelského auta. Ked v sta-
novenom ¢asovom limite vozidlo
zastavime (dosiahneme maximal-
ny stupefi deStrukcie), moézeme
spolu so svojim partnerom zajaf
zlo¢incov a postupujeme do
dalSieho kola. CHASE HQ ma
celkovo 5 levelov. Level, ktory je
oznateny ako €.6, obsahuje iba
zdverecCny efekt a gratuldcie k
tspednému ukonéeniu hry.

Na CHASE HQ si najviac
cenim velfmi rychlu grafiku, kto-
rd ddva hrd¢ovi vyborny dojem
zo Soférovania. Nesmiem tieZ za-
budnif pochvalif jazdné vlastnos-
ti policajného vozu. Na§e auto
moZe nielen zatacal vpravo a
vFfavo, ale pri vyssich rychlos-
tiach aj skdce (rovnako, ako pri
nahdfiackdach v americkych ak¢-
nych filmoch), Ked autom nara-
zime do nejakého predmetu na
ceste, napriklad do kuZela alebo
zdtarasu, tento predmet preleti
efektnym oblikom ponad voz.
Ak zatneme narazafl do nepria-
telského auta, aj na 8-bitovych
pocitatoch mbéZzeme zretelne vi-
dief, ako od tohto auta odletujud

kusy plechu z karosérie a ako po
zniCenf auto za¢ne vzadu horief.

Samostatnou kapitolou je
hudba a zvukové efekty, ktoré su
mimoriadne kvalitné najméd na
ZX Spectre 128kB.

Na obrovsky uspech CHASE
HQ mala nadviazaf hra CHASE

HQ 2, ktord bohuZzial nebola az
takd dobrd. Aj ked autori CHASE
HQ 2 priniesli do hry niekolko
origindlnych prvkov, v§eobecne
je druhd ¢asf povaZovand za hru
o dve triedy hor8iu.

- yves -

AMIGA
ATARIST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
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90 % 89%
91%
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ADVENTURE

Eyokrafovanie z minulého ¢isla)
(' sa ti takto podarilo ziskal prvy dirzok
vytiZzenej mapy, pober sa apif na ostrov Booty.
Tu sa pober doprava, kde prive prebicha turnaj v
pfuti do diafky. Oslov majstra pluvania
(SPITMASTER) a prihlis sa do safaZe pod
menom, aké sa ti pati. Ked (a vyzve, postay sa
na Startovaciu Giaru a pluy (Swish-swish. Hooo-
poook! ‘Chwwwwwwh! Prooie!), Prvykrdt ti to
zrejme nevyde, no nezifaj, Zatrib na lodnd roh,
ktory mad pri sebe, Nahluchly delostrelec na
pobreZi si pomysli, Ze prichiidza poftova lod,
ktord md ohldsif a vystreli z dela. Majster pluva-
nia sa ide poeriet, o sa deje a 1y zatial popremiest-
fiuj viajocky (FLAG) oznaduj
Startovacej ¢iare. Teraz zmiefaj 211y ndpoj (Y[ L-

LOW DRINK) s modrym (BLUE DRINK), &im
eiskad zeleny nipoj (GREEN DRINK). Pred tym,
ako saznova prihlasis do sitaze, napi sa cez slam-
ku zo zeleného ndpoja, Opakuj postup pri pluyani
(Swish-swish...) a tentokrat 1 iste vyplujes prvé
miesto, Zoznes birlivy potlesk obecenstva a na
dbvaZzok ziskas§ pamiitnd plakew (SPIT PLA-
QUE), Tute obratom ruky ponikni predavacavi
v bazire, Ked o fu neprejavi zaujem, povedz mu,
#e je to velmi cennd plaketa, Ak ju nebude cheiet
ani potom, povedz mu, Ze je zhotovend zo vzicne-
hn ekologického materidlu (1t's made out of rare,
ecologically safe materials). Teraz ju ui celkom
Lklc od teba odkipi za 6000 osminiek. Preéitaj si
knihu o zndmych vrakoch, Ktord si si ]umt".ll z
kniznice a zapamitaj si dobre sdradnice, na
ktorych stroskotala lod "Bliznivd opica”. Osloy
opit kapitinku Kate o povedz jej, #e¢ si chee§ pre-
najat lod” (I'm interested in chartering a ship).
Ked ti navrhne sumu, za kiord lod prenajme, sih-
las s ftou (Ok, 1l pay you the 6000 pieces of eight)
a dodaj, ze hned mozete odpliavat (Yeah, let's
blow this popsicle stand). Na lodi ukdz Kate sii-
radnice, ktoré si si zapamiital z knihy, Ked sa do-
plavite na miesto, povedz Kate, Ze sa polopi§ a
pohTadds lod. (I'm dive and look for the sunken
galleon). Ked suti podari dostal ku vraku, dopldv
ku prove lodi, kde je upevnend velkd hlava opice
(MONKEY HEAD) a zober ju. Teraz chod ku
kotve (ANCHOR) a potiahni lano (ROPE). Kuate
fa vytiahne na palubu a dopravi fa nazad na ostrov
Booty. Skot edte raz k predavacovi a pondkni mu
opi¢iu hlavu, Ten je radostou cely bez seha a po-
nikne i za fiu 6 mildnov osminick, Kedie ale
nemi hotovost, da ti miesto pefiaz! druhid Easf
mapy.
Opusti predavaéa, vojdi do obchodu s oblek-
mi (COSTUME SHOP) a ukidZ obchodnikovi
pozvinku na ples (INVITATION). Ten ti teraz uz
bez problémov predvedie tvoj oblek. Zves si
oblek (DRESS) z veSiaka a vyber sa do yvnilroze-
mia ostrova, Naber smer k rezidencii (MAN
SION) na malom ostrovéeku vlavo hore, Ked fa
zastavi strdZ a spyla sa (a, kam ides, povede, e
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LE GHUCK’S
3)

ided na party (I'm here for the Governor's party)
a ked bude cheiel vidiel pozviinku a oblek, po-
vedz, ze oboje mas (I've my invitation right here),
( I"ve my costume right here). Teraz fa straZzny uz
bez problémov pusti dalej. Vojdi do rezidencie,
zober d'algiu East mapy (MAP) 2 ndstenky a pokis
sa s fou ntiecf pre¢. Vonku fa viak zastavi pes a
svojim Stekotom privold zahradnika, Ked sa (a
cdhradnik opyta, ¢o tu hladas, poveds, Ze pes la
cheel zabif (This crazy mutt is trying to kill me).
Zihradnik ti neverf a spyta sa fa, o mas vo vrecku,

I'y sa mu vysmejed a pokisid sa utiect, ale hrable
na ktoré stipis a ktoré ti uStedria poriadnn ranu
do zubov tvoj pldn prekazia. Zdhradnik fa odve-
die naspif do rezidencie, kde su koneéne stretned
50 svojou drahou Eleonor, Ta fa viak po tom, ako
si ju opustil, nechee ani vidief. Nasleduje sia-
hm[]hy rozhovor, v ktorom sa pokdsis obmikcil
jej srdee. Ked sa zdd, Ze uZ mas skoro vyhraté,
zmienis sa neopatrne o mape. Eleonor pochopi,
ze si nepriiel kol nej, ale koli pokladu, mapu vy-
hod{ von oknom a teba von dverami, Vril sa do
izhy o rober veslo (OAR), visiace na stene. Vyjdi
von arozhehni sa za mapou, s ktorou sa tu pohriva
vetrik. Mapa vyleti vysoko nad ostrov o pristane
aZ nattese (CLIFF). Zober si teda zo sebou aspon
spiaceho psa (DOG). Teraz chod za rezidenciu a
potla¢ nadobu na smetie (GARBAGE CAN).
TymLo svojim potinom spﬁwl:l\ zll.LLm hrmot, Co
privedie kuchdra do takej zdrivosti, Ze (a zacne
nahdfal okolo domu, Urob jedno koletko okolo

rezidencie a vojdi do kuchyne, Tu uchmatni zo
stola rybu (FISH) a uted pred rozzarenym kuchd-
rom, Odskoé si na dtes a pozri sa z neho dolu
(CLIFF SIDE)., Zisti&, Ze mapa sa zachytila na
mieste, kde na fiu nemdzes dosiahnut, Pober sa
teda radSej k velkému stromu (BIG TREE) na se-
vere ostrova. Stré veslo do druhej diery (HOLE)
v strome, Vyskof na drevo (PLANK) a z neho na
veslo, To je viak sprachnivelé, prelomfi sa, Ly pad-
nes z vigky na hlavu a stratit vedomie, Pritom sa
tisnfva wvIadiny sen, Stretned sa v fom 50 svojimi
rodi¢mi, kKtori sa ale po chyfli premenia na kostry,
Ktoré zacnd tancoval a spieval velmi zviastnu
pesnicku o vzdjomnom spajani kostl, Tvoji hrko-
tavi rodiéia spievaji celkom o piatich druhoch
kosti (BONE) a to z; hlavy (HEAD), rebier (RIB),
ruky (ARMY}, bedier (HIP) a nohy (LEG), KaZzdd
sloha pesnicky obsahuje Styvri kosti 4 celkovo mi
pesnicka styri slohy. Poradie kosti v jednotlivych
slohdch si pozorne zapi&, neskor ho budes velmi
potreboval, Ked sa zo stradného sna preberies,
zdvibni zlomené veslo (BROKEN OAR) a pober
sa nazad na ostrov Seabb. Vojdi k tesdrovi (WOOD-
SMITH) a daj mu veslo opravil. Teraz chod na
ostray Phatt a na mole (PIER) sa prihoveor rybirovi
(FISHERMAN)., Povedz mu, #e si mocny rybdr
il‘m Guybrush Threepwood, a mighty fisherman).
Julej sa chvastay, Ze si najlepsi rybdr na ostrovoch
{I'm the best fisherman in these isles!), Chyifu sa
5 nim efte hddaj a nakoniec sa s nim stav o udicu,
kio chytil viiesiu rybu (Al right, it 18 a bet), Da)
mu rybu ukradnuti v kuchyni, on ugnd svoju
pordaiku a da ti udicu, Vral sa na ostrov Booty a
chod ku kraju dtesu, Tu pouzi udicu (FISHING
POLE) a pokis sa pomocou nej vytinhnof mapu.
Ked sa ti zdd, Ze mas uz-uz vyheaté, zrazu prileti
volavka a mupu odnesie na velky strom. Pober sa
teda znova Ku stromu a stré opravené veslo (RE-
INFORCED OAR) do diery. Vylez na drevo a z
neho preskod na veslo, ktoré fa teraz ud udei. Vy-
tinhni drevo z diery, stré ho do d'aldej diery za ves
lom a preskot si nafi, Takymio spbsobom sa
dostane$ az do koruny stromu. Vojdi do domteka,
ktory tu ndjdef a voatri objavid obrovskid hromadu
dtrzkov réznych papierov a mdip (PILE). Nestraf
duchapritomnost a pusti do hromady psa, Ten si
svo) majetok poznd podla ¢uchu a o chvilu i pri-
nesie trebiu Cast mapy.

Odsko¢ si edte do druhého doméeka na vyssf
kondr a zober dalekohlad (TELESCOPE), ktory
tu ktosi zabudol, Teraz ud moZed zisl dolu na zem
(GROUND), Preplav sa opdl na ostrov Phatt,
vyber sa do vnitrozemia o zastay sa aZ pri vodo-
piade (WATER FALL). Po chodniku vyjdi aZ na
Jeho vrechol a tu ndjded pumpu (PUMP). KedZe je
bee rukoviite, pouzi opicu (JOJO) namiesto nej a




odéerpaj vodu z riecky. Vraf sa k vodopidu, ktory
medzitym vyschol a vojdi do odkrytého otvorn
(NEWLY DISCOVERED GAPING HOLE). Pod-
zemnym tunclom sa dostaned a# na maly ostroy
tek & chatkou na kopei. Vojdi dnu a pirita s
ervenym nosom, ktory tu byva vyzvi na siboj
(I'm Guybrush Threepwood, prepare to die!), On
stiboj prijme, ale predstavuje si ho po syojom -
totiZ v piti grogu, Ty sa vEak ni¢oho rwlmj, ako-
nahle poloZi nu stb] hrnéek s temto smrtiecim nd-

pojom a pnhn.r!e sa do Lm.h‘bnt pre druhy, ty
hrntek (MUG O' GROG) zober a vylej ho do kve-
tind¢a so stroméekom (TREE). Do prizdneho
hrnéeka (EMPTY MUG) rychlo nalej nealkoho-
licky grog z flage, ktori mds pri sebe. Ked sa pirdt
vriti, vyzve fa, aby si pil prvy, Ty sa bez obdv
napi a ked sa napije pirdt, padne ako podfaty na
zem zniceny vlastnou zbranou. Zrkadlo, ktoré si
kipil v bazire vloZ do prazdneho ramu (MIRROR
FRAME) na stene. Potom vyjdi von, otvor okno
(WINDOW) a vle# dalekohlad do rik sochy opice
(GROTESQUE STATUE). Akonidhle to urobis,
slnko zasvieti cez dalekohlad, 1a¢ prejde cex
okno, adrazi sa od zrkadla a dopadne na jednu
tehlicku v stene. Vojdi dnu a stlag tehli¢ko
(BRICK), ktord si si zapamiital, Prepadnes sa do
tajnej miestnosti a tu zober z rik kostlivea vyva-
lujiiceho sa vo vani Stvrtd &as{ mapy (MAP
PIECE),

Ked ju mas pri sebe, mozed cez dieru (HOLE)
vysf von a pobraf sa na ostrov Scabb podelif sa o
svoju radost s kartografom Wallym. Daj Wallymu
vietky Easti mapy a Sosovku, ktord pouZije namies-
to monokla. Wally fa poprosi, aby si mu, kym on
bude mapu prekresfovaf, sko¢il k Carodejnici pre
elixir L'Lhk\- Vyber sa teda k starej znimej o po-
vedz jej, Ze fa posiela Wally (Wally sent me to pick
up some love potion), Carodejnica i dd tadku
(JUIU BAG). Ked juotvoris, ndjded v nej zdpalky
(MATCHES) a bombu lisky (LOVE BOMB).
Ked sa vritis do kartografovho domu, Wallyho v
nom uz nendjded, Tvoje hrozné podozrenie si
potvedi, ked na stole objavis vyryty podpis Le-
Chuck. Vrdl sa k mociaru a tu ndjded debnu
(CRATE), ktord je adresovanid LeChuckovi,
Vyuii teda Sancu, ktord sa naskytla, otvor ju a
vojdi dnu, Len o to urobf, objavia sa dvaja zria-
denci a debnu odnesd na lod, ktord md namiereng
rovio do LeChuckovej pevnosti.

CAST TRETIA
LE CHUCK’S FORTRESS
(LE CHUCKOVA PEVNOST)

Akondhle sa ocitnes sam v pevnosti, pober sa
doprava a po schodoch vojdi do prechodu
(PASSAGE), Pred brinou s mnoZstvom ukazova-
tefov (SIGN) sa pober doprava do chodby (TUN-
NEL) a prejdi kratkym podchodom (ARCHWAY ).
Ocitned sa vo viizeni, Pozri sa pozornejiie cez
mreze cely (JAIL CELL) a zbadd§ uviizneného
Wallyho. Od neho sa dozvie§, #e LeChuck sice
zobral maupu, ale W;lll}' 51 t{l]l"ulliilnl OSLrov Dinky,
ktory bol na nej nakresleny. Poradf ti, kde mas
hTacaf kTWé od jeho cely. Vrdf sa teda k brine s
ukazovatelmi, prejdi cez fiu a hladaj reliél s kosa-
mi uloZenymi tak, ako spievali tvoji roditia v
prvom ver§i. Patlad reliéf (UGLY BONE THING)
a otvori sa tajny priechod. Vojdi dou a postupne
vehidzay do otvorov za reliefmi zhodujacimi sa s
daliimi tromi verdami. Ak si si verSe zapisal
spravne, za chvilu sa ocitneS v miestnosti s
obrovskymi dverami (HUGE DOOR), Neviimaj
si masivne zamky (MASIVE LOCKS), otvor psie
dvere (DOGGIE DOOR) a vojdi cez ne dnu, Uvi-
di§ ozrutny trén (LECHUCK'S WOODOO
THRONE) a na fom zaveseny kIié od cely (W0O-

ODOO KEY TO JAIL). Pokids sa ho zobral. le Lo
viak pasea, si chyteny do klietky, odvleteny do
viizenia a spalu s Wallym zaveseng na domyselny
popraveéi stroj. Polkaj kdm LeChuck odide a napi
sa pomocou slamky zo zeleného ndpoja. Teraz
pluj na Stit (SHIELD) vprave tak diho, kym sa
slina neodrazi spravnym smerom a nezahasi svied-
ku. Vo vzniknutej tme sa ti spolu s Wallym podari
uniknif, Ked'Ze je viade navékol tma ko vo
vreci, zapali§ zapalku, aby si zistil, kde sa na-
chidzate. BohuZial ste zhodou okolnosti prive v
miestne] zbrojnict a vybuch dynamitu zmiéf celd
pevnost,

CAST STVRTA
DINKY ISLAND
(OSTROYV DINKY)

Stastnou ndhodou ta vybuch zanesie prive na
ostrov Dinky, Zober fTafu (BOTTLE), ktord leZi
na brehu a rozbi ju o kamei (ROCK). Teraz zober
pacidlo (CROWBAR). leFiace pri debniach, otvor
nim sud (BARREL), v klorom ndajdes keks
(CRACKER), Chod vlavo a vojdi do dzungle
(JUNGLE). Ked prides na rdzcestie daj sa vlavo

do hibsej dzungle (MORE JUNGLE).
prided ku stromu. na ktorom visi vrecko (BAG).
Rozrez jeho spodok roebitou fTafkou (BROKEN
BOTTLE) a zoher krabicu (BOX), ktord z neho
vypadne. Vrif sa na pobrezie (BEACH) a zdvihni

Po chvili

pohdr na Martini (MARTINI GLASS). 2 mora
(OCEAN) do neho naber slant voduo o 10 (GLASS
O'WATER) vylej do destilovaeieho zariadenia
(STILL). Sladki vodu (GLASS O'DESTILLED
WATER), ktord takto vyrobis pousi s krabicou, v
ktorej sd instantné keksy a ziskad dalfie dva
keksy. Daj jeden 2 nich papagidjovi (PARROT) a
on ti prezradi prva Cast cesty vedicej k pokladu,
Vojdi do dzungle a na rizeesti sa daj doprava. Pri
rybniku (POND) ndjdes truhlicu (BOX) previaza-
nu povrazom (ROPE). Odviaz ho a trublicu otvor
piacidlom. Vyber z nej dynamil (DYNAMITE) a
chod na vl svetovi stranu, ktord ti peradil papagd|
Polly, Ak si dobre po&dval, prides k okrasnému
kriku v tvare dinosaura. Daj Pollymu druhy keks
a on L poradi, ktorym smerom mas pokracoval.
Ked sa dostanes ku hibe kamenia, daj Poellymu
treti keks a on ti za lo prezradi zvy§ok cesty, PouZi
lopatu o zaéni kopal na znatke X (BIG X) na-
kreslenej na zemi. Po chyili kopania narazis na
betdn. Zapdl dynamit, o u2 horiaci (LIT DYNA-

MITE) ho vle# do diery v zemi (HOLE IN THE
GROUND). Nastane obrovsky vybuch a ty sa
peitnes vo vaniknute] jame na labilnom skalnom
vyénelku. Na druhom - vedla teba - je truhlica s
pokladom. PriviaZz piéidlo ku Spagdtu a takto
vzniknutd kotvu (CROWBAR 'N ROPE) vyhod
na #elezd vyénievajice 2 beténu (TWISTED
METAL RODS). Akondhle sa viak zhipne$ k
truhlici, oba v¥enelky sa zritia a ty ostanes vysiel
5 trublicou v ruke. Za chviTu je tu tvoja drabd Eleo-
nor, NeZ ti viak mbZe pombel, lano sa pretrhne a
ty spadned dolu do dplnej tmy. Zapni vypinac
svetla (LIGHT SWITCH) a zbadd§ LeChucka,
Ten ti prezradi skveld novinku - vraj je tvoj brat.
Ako brat sa viuk zachova velmi nepekne, vytiahne
bibku YOODOO a vatne do nej pichat Spendli-
kom. Bibka je naftastie odfldknutd a preto fa miesto
doinej dimenzie, ako sa vyhridia LeChuck, pre-
miestni iba do inej miestnosti. Teraz fa bude Le-
Chuck stdle prenasledoval a premiestfioval 2
miestnosti do miestnosti. Ty sa tym viak nedaj
vyviest z miery a chod stdle tvrdosijne za svojim
cielfom. Nijdi miestnost s oznatenim prvej pomo-
ei, vojdi dnu, otvor adpadkovy k6s (TRASH
CANI & xyhl_l z neho vee, ktord v fiom leZi
{STUFF IN TRASH CAN). Teraz otver zdsuvku
v stolfku (MEDICAL DRAWER) a vyber 2 nej
injekent strickadku (HY PODERMIC SYRINGE]).
Zaber tiez otcovu hlavu (DAD'S REMAINS), Ak
sa ti podari dostaf do miestnosti, kde si padol,
vyber z (ilomkov truhlice poklad, teda viasine 1is-
tok (TICKET). Nijdi miestnost s automatom na
grog a prehladaj otvor na vracanie minel (COIN
RETURN), Vypadne zneho mineaa chamtivy Le-
Chuck, ktory sa v tej chvili objavi, sa pre fu
zohne. V tom momente muo musis Sikovne ukrad-
nal spodky. Najdi tiez sltl.uluku S mnozstvom
debni. Tieto postupne otviraj a vyber z nich ba-
[6nik (BALLOON), korenisté pivo (ROOTBEER )
a jednu z bibok (DOLLS). Vojdi zass do miest-
nosti & automatom na grog a 2o zelene] bomby
(HELIUM TANK) v rohu naplii postupne héliom
balénik a obidve gumené rukavice (SURGICAL
GLOVE), ktoré si nafiel v kosi. Fokaj znaya na
LeChucka a ked' sa objavi, ponakni mu vreckov-
ku, ktori ti dal Stano. LeChuck sa do nej vysmrka
4 vrati ti ju spif. Chod k vytahu, zmadkni privo-
lava¢ (CALL BUTTON) a ked pride vyiah, vajdi
dou do dverf (ELEVATOR DOOR). Priprav sa a
v momente, ked sa LeChuck za¢ne trepat dnu, po-

tinhni paku (LEVER), Dvere vytahu sa zatvoria,
ten sa pohne 4 odirhne LeChuckavi kus brady,
(CRISPY BEARD BITS), ktory potom #dvihni zo
zeme. Pozor! Vo vylahu je fazké zdvazie a preto
fa vyvezie hore len viedy. ak mds pri sebe balénik
a dve rukavice naplnené héliom! Ked sa vtah
zastavi, vyjdi von a zist(&, Ze si sa dostal na ostrov
Melee. Sem za tebou LeChuck nepGjde o preto
pokojne viok do tasky od Carodejnice kus brady,
otcovu lebku, spodky, pouziti vreckovku (USED
HANKY) a babku (KEWPIE DOLL)Y. Zvez sa
zasa vyfahom dolu a len Eo sa objuvi LeChuck,
zapichni injek&ni strickadku do bibky a pozoruj,
to to s nim urobf. Chvilu ho potrdp a nakonice
odirhni bibke nohu (I wonder what would happen
if | tore the leg off this thing). LeChuck sa po
tomto dkone zvali na zem bez nohy a nie je
schopny pohybu. Po chvili fa vyzve, aby si mu
sial masku, Po kritkom wvahani sahlas (Oh, all
right I'm comming over). Zistis, Ze pod maskou

" zombie LeChucka sa skryva skutoéne tvej nepo-

dareny Skaredy brat Chuckic, Vral teda nohu spiit
j miesto a 21y sen sa konéi. Opil si len oby-
c maly chlapec a prive spolu so svojimi ro-
mi a opitim bratom Chuckiem, ktory zusa kuje
nejaké huncitsivo, opadtale Lunapark... = luis -

25



Hru KICK BOX VIGILANTE
naprogramoval v roku 1990 Jim
PARR pre firmu ZEPPELIN, Ked sa
povie slovo BOX, v naSich kraji-
ndch si kazdy predstavi piistiarsky
stiboj dvoch sildkov, ktorf maju bo-
xerské rukavice. V Azii je predstava
o boxe trochu ind. Tam box pripo-
mina skor karate.

Prvd zmena oproti boxu v eu-
répskom, alebo americkom ponima-
ni je td, Ze neplati "pasovy limit’,
tize udery pod pds si nedovolené
podpdsovky. V dzijskom boxe

KICK BOX VIGILANTE
je teda hra s pomerne jedno-
duchym ovlddanim, ale
moOzem povedat, Ze zvitazit je
tu dost velky problém. Ide o
to, Ze nestaéf iba rozdédvaf j
udery, ale treba sa uj Sikovne
vyhybal dderom protivnika.
Jedného protivnika musime
porazif dvakrat za sebou, aby
sme postupili do dalSieho
kola, kde budeme maf iného
protivnika a pozadie bude s
inou grafikou. Pochopitelne,
kazdy dal8i protivnik bude
maf lep&iu zbran a bude pre
nds nebezpetnejsi.

Grafika pozadia je velmi dobrd,
Neviem, ¢im to je, ale vietky hry,
ktoré sa odohrdavaju v dzijskom,
alebo orientdlnom prostred{, majui
vidy nadpriemerne dobri grafiku.
Spomenme si napriklad na Fist zo
ZX Spectra, International Karate z
Atari 800, Budokan z IBM PC, First
Samurai z Amigy a dalsie podobné

vanie a programovanie takému ¢lo-
veku, ktory by to zvlidol. Kazdo-
padne si viak myslim, Ze v dneSnej
dobe by uz kazd4 hra Gdvodni hudbu
mala mat.

KICK BOX VIGILANTE nie je
z1d hra, av§ak na Fist a iné §pickové
hry jednoducho nemd. Ale i tak sa s
KICK BOXom da dobre zabavif a

moOzeme zasadzoval ddery tam, kde
nim to vyhovuje. Takisto nie je
pevne dané, ze musime pouzivaliba
piiste, Tu mézeme aj kopal nohami.

Hra sa ovldada piatimi kldvesmi.

UP - vyskok

DOWN - drep

LEFT - krok vlavo

RIGHT - krok vpravo

UP + FIRE - kopnutie dohora

RIGHT + FIRE - kopnutie dolu

ZEPPELIN

hry, Viade bola grafika na vynika-
juicej drovni, ale pritom autori gra-
fiky z Azie nepochddzali a v
mnohych pripadoch je otdzne, Ci
tam vobec niekedy boli...

K animécii postdv mdzem dodaf
iba tolko, Ze uz som videl aj lepSie,
aj horfie. Animdcia z KICK BOX
VIGILANTE sa najviac pondsa na
hru Yie-ar Kung Fu od firmy Imagi-
ne, v ktorej viak bola vii¢sia Skdla

o tderov.

So zvukovymi efektami
som velmi spokojny, ale
chyba mi tu dvodnd hudba.

chopif, ako je mozné, Ze tak
vela programdtorov na titulni
hudbu zabiuda. Vari je to az
taky velky problém? Ved vy-
tvorif grafiku, postavy a ani-
mdciu je omnoho (aZ§ie.
Mozno je to tym, Ze iba milo
programatoroy y strojovom
kéde dokdze sitasne progra-
moval & hudby a si¢asne je
im Tito zaplatif za kompono-

Pravdu povediac, neviem po-

tym, ktorych podobné hry bavia, sa
iste bude KICK BOX VIGILANTE
pacit.

- yves -

DIDAKTIK
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Po velkom
ispechu hry TENNIS

CUP 1, ktora mnohi povazovali
za doteraz najlepsie prevedenie teni-
su na 16-bitovych po&itatoch, pri-
chddza francizska firma LORICIEL
S jej novou verziou.

TENNIS CUP 2 je taky dobry te-
nisovy program, Ze si ur€ite zasluhu-
je nafu pozornost. Po grafickej
stranke sice nijako zv1a${ nevynikad a
ani titulnd hudba za vela nestoji, ale
zato je velmi dobre spracovand ani-
mécia hrddov a sposob ovlddania,
vdaka ¢omu md TENNIS CUP 2
vybornii hratelnost. Animdcia postav
je na takej drovni, Ze kazdy pohyb
hrd¢a na tenisovom dvorci vyzerd
takmer ako skuto¢ny. Okrem pohybu
po dvorei, iderov raketou tu méZeme
vidief aj pokusy o dosiahnutie
dalekych 16pt spojené s “beckerov-
skym’ hidzanim sa na zem. Velmi za-
ujimavou novinkou je aj detektor
peknych tenisovych akcii. Ak urobia
hrd¢i peknid vymenu, obecenstvo im
zatlieska. Ak v8ak niekto pokazi
fahki loptu, obecenstvo je gentle-
mansky ticho. Oproti pévodnej verzii
pribudlo efte tzv. 'secondary view’
zobrazenie, ¢o je vlastne schematické
zndzornenie dvorca z vtdcej per-
spektivy spolu s okamZitou polohou
hrd¢ov a lopticky.

Hra md podrobné menu, ktoré
umoZiuje prispdsobif si zdpas, pod-
mienky a prostredie podla vlastnej

chuti. Zdpas moéZe byl dvoch typov:
dvojhra, alebo §tvorhra. Ak si zvoli-
me Stvorhru, traja hraéi si ovladani
potitatom, teda aj nd§ partner. Prie-
mernd rychlost pohybu lopticky sa dd
nastavif v troch stupnoch (Low, Me-
dium, High). Na moje velké prekva-
penie sa mi najlahSie hralo na drovni
HIGH, aj ked tdto tiroveii by mala byt
teoreticky najfaziia. Vysvetlujem si
to tym, Ze pri rychlejSom pohybe
lopti¢ky mal sdper menej Casu na jej
dobehnutie. Pochopitelne, tenis sa
nemusi hraf iba proti poéitatu, ale dé
sa hral aj proti kamardtovi. Treba
viak zadat poéet hracoyv (1 alebo 2).
Velmi zaujimavou funkciou je tzv.
'Split Screen’. Ak zvolime YES,
méame obrazovku rozdeleni na dve
polovice tak, Ze mozeme vidief na
kurt aj z pohfadu stipera. Toto zobra-
zenie je vel'mi dobre rieSen€, ale md
jednu zdsadnd nevyhodu. Ked letf
vysokd lopta, jednoducho ju nevidi-
me, pretoze sa nezmesti na obrazov-
ku, Trafit ju v8ak treba. Ked' si mdm
vybraf, &i si prajem vidief pri zdpase
rozhodcov, zaddm NO. Rozhodcovia
su staticki a neukazuji, kedy je OUT,
preto ich povaZzujem za zbytoCnych.
Povrch dvorca si mdZe vybraf kazdy
podfa svojho vkusu (antuka, trdva,
betén, atd).

Velmi déleZitou funkciou je defi-
novanie vlastnosti hrdéa. Definovat
sa dd sila kazdého zédkladného tderu,
ako je podanie, forehand, backhand,
forhendovy volej, backhandovy volej
a smeé. Silu vietkych dderov vSak
nemdZeme daf na maximum. Ked niek-
de priddme, inde musime ubraf, Defi-
noval méZeme aj nafho protihrdca,
alebo partnera vo Stvorhre.

Normadlne behd nd¥ hra¢ automa-
ticky tak, Ze my iba pohybujeme ra-
ketou. Ak si chceme hru sfaZit,

T e e

e W T B Ty

vypneme automaticky pohyb hriga a
ovlddame ho sami. V tomto pripade
musime na vifazstvo vynaloZif mno-
hondsobne vigsie isilie,

Ani TENNIS CUP 2 nie je napriek
svojim nespornym kvalitim absolut-
ne dokonaly program. Autori nedoka-
zali’ odstrdnit odveky neduh
podobnych hier, za ktory povaZujem
iderovid nesymetrickosf. Ked umiest-
fiujeme ddery k lavej Ciare, viciinou

skonéia vo vnutri ihriska, ale ked k
pravej &iare, vdc¢sinou skoncia von-
ku, aj ked to na prvy pohlad vyzerd,
e dder bol v poriadku. Vari je to aZ
taky programatorsky problém?

- yves -

AMIGA
ATARI ST
PC AT 286-486
‘ 79 % 85%
‘ $2%
81%

72 % 5
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MACHINE

Ak potrebujete pre Vase ZX Spectrum (Didaktk) solidne pro-
gramy pre spracovanie textu a obrizkoy, mdm pre vds vyborny tip.
Je to programovy balik DTP MACHINE, ktory sa sklada z troch
casti: TEXT MACHINE, SCREEN MACHINE a DTP MACHINE
UTILITY. Autormi st znidmi byvali spectristi (a dnedni PC-ckdri)
Miroslav FIDLER z Prahy a Ondfej MIHULA z Brna.

TEXT MACHINE

Text Machine (TM) je graficky orientovany textovy editor s
vysokym komfortom ovlddania, ktory umoZiiuje pisaf znaky s dia-
kritikou, pracoval s réznymi typmi pisma, kombinovaf text s
obrizkami a semigrafikou, zobrazovarl text metddou WYSIWYG a
vysledny text tla¢if na fubovolnej 1,7, alebo 9-ihlickovej tla&iarni.
Tla¢ je moZné robif aj na 24-ihlickovej tlaciarni v reZime emuldicie
O-ihlitkovej tlaciarne, Autori pri vyvoji TM désledne dbali na kva-
litu prostredia editora, ktory poskytuje uzivatelovi pohodlné a
prehladné vyuZivanie vEetkyeh funkeii. V. ' TM je tolko funkeif, Ze
program umoZiiuje tvorbu takmer Tubovolného typu textového si-
boru. Ako priklad pouZitia mézem uviest osobné a sluzobné listy,
faktiry a pri spoluprdci s utilitami spracovanie reklamnych letikov,
odbornych textov s ilustrdciami, atd. Vyslednd kvalita je pri tom
na hranici moZnosti poéitacoy ZX Spectrum a kompatibilnych. Je
skoro neuveritelné, koTko sa autorom edte podarilo "vytlet" zo
Spectra.

TM spolupracuje s obrizkami z programu SCREEN MACHINE
a s tzv, utilitami, Utility s §pecialne pomocné programy, kioré roz-
§irujui funkeie hlavného editora. Oboje je popisané dalej.

Z grafického hladiska je moZné pouzivafl Styri sibory znakov
(fonty) s diakritickymi znamienkami. Yo fonte m&Zu by( namiesto
tychto znakov aj iné, napr, grécka abeceda, alebo semigrafika, T™M
pracuje s pevne stanovenou §irkou a vySkou pismen, ktora je 8x12
bodov. Je tieZ moZné vytvorif aj viicéSie pfsmend pomocou semigra-
fiky. Zo Styroch zdkladnych fontov normilnej velkosti je moiné
vytviaral dalsic typy pisma sklonenim, stuénenim a inymi kombind-
ciami. Aby bolo moZné pisal pismend s diakritikou ¢o najjedno-
duchiie, s k dispozicii dva kldvesnicové rezimy: normdilny a
graficky. V normdlnom rezime pracuje kldvesnica podobne, ako v
BASICu, zatial ¢o v grafickom rezime st namiesto ¢islic umiestne-
né pismend s diakritikou podobne, ako je to u pisacieho stroja.
KedZe graficka dizka riadku Je 512 bodoy (dvojnasobok Sirky obra-
zovky), TM mé v sebe dva zobrazovacie rezimy 32 a 64 znakov na
riadok.

Tustracie do textn moZno robif pomocou semigrafiky do rozsa-
hu 60x40 bodov v utilite SMGCA, alebo pouZivatl obrizky vytvo-
rené programom SCREEN MACHINE. Z obrizkov vytvorenych v
SM je mozné tladit bud celé obrizky, alebo iba ich polovice éi Stvrti-
ny. Obrazky sa do pamiite poéita&a nahravajui z diskety pri tlagi vidy
v okamihu, ked sa zacne tlagit textovy riadok, ktory ohsahuje obra-
zok. Tato metdda ma vela vyhod. Predovietkym je mozné do textu
umiestnif az 32 obrazkov, ¢o je pri priemernej kapacite editora 12
stranok textu pribliZne 3 obrizky na stranku. Inak md TM rovnaké
funkeie, ako v inych beZnyceh textovych editoroch.

SCREEN MACHINE

Screen Machine (SM) je program pre tvorbu screenov, CiZe
obrazkov. Obrdzky vytvorené v SM je moZné pouZivafl ako tivodné
obrazovky naSich programov, alebo na ilustricie pre textovy editor
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TM. V spojeni s dal§imi programami mdZe byt SM vyuZity aj na
tvorbu animdcie. SM spolupracuje s tymi istymi tlaciarfiami, ako
T™.

Pri tvorbe obrdzkov casto treba mat k dispozicii rézne typy
pisma, SM ma tiez Styri fonty, ako TM. Pismo zo SM sa dd bez
problémov prendsaf do TM a tam dalej upravovat, pretoze je s TM
plne kompatibilné. Pre ovlddanie programu je pouZitd metéda gra-
fického kurzora v tvare ipky. alebo kriZzika. Autori dosiahli aj v
SM velki pohodlnost a komfort ovlddania. Pre viic§iu prehladnost
a pristupnost pri editdcii k ¢o najviitiej casti editovaného obrdzka
bolo pouZzité umiestnenie funkeii na pohyblivych paletich. SM md
viac ako 60 funkeii a dd sa ovlddaf 6-timi klavesmi, ktoré moézeme
fubovolne definoval, Celkovo patri SM medzi najlepsic grafické
editory pre pocitate ZX Spectrum a kompatibilné.

DTP MACHINE UTILITY

Utility st pomocné podprogramy, ktoré neobsahuje zdkladna
verzia TM, ale m6Zzu byt v uréitych pripadoch velmi uZito&né.
SMGCA - je semigraficky konstruktér, ktory shizi na editdciu zna-
kovych sdd 8x12 bodov a na tvorbu a zdpis semigrafickych symbo-
lov pre text. Ruéné zostavovanie grafiky zo semigrafickych znakov
je velmi pracné a zdlhavé, ale utilita SMGCA tito &innost vyrazne
zjednoduSuje a automatizuje. K ntilite SMGCA sa doddva niekolko
sad velkych pismen a ilustracii.

SORT - sliZi na abecedné zoradenie €asti texiu alebo celého
textu. Preto mozno pouzivaf TM aj ako jednoduchi databanku. Texl
je mozné triedif podla vyznaceného stipca, podla znakov i podla
Eisiel. Texty sa daji triedif od A do Z, alebo od Z po A. Utility SORT
sa doddvaji v dvoch prevedeniach: s &eskou diakritikou a so slo-
venskou diakritikou.

EXPANDER - rozfahuje text v editore TM na riadkovanie 2.
Takto spracovany, alebo vytlaceny text je uréeny na neskorSiu ko-
rektiru alebo publikovanie.

FRAMES - obsahuje dve funkcie. Jednak umoznuje pohodiné
automatické ordméekovanie nadpisov a jednak umoZiiuje jednodu-
chi tvorbu tabuliek a Eiarovej grafiky. K tejto utilite je doddvany
Specidlny font, ktory obsahuje vlastné prvky Ciarovej graliky a
rimcekov (celkovo 10 typov raméekov a 4 typy Ciar pre tabulky)

SHADER - umoZiiuje ipravu farebnych obrizkov pre éiernobielu
tlaé tak, aby sa farebny efekt tiplne nestratil, ale zmenil sa na odtiene
Sedi. Tento efekt pracuje na principe ndhrady farebnych ploch ¢ier-
nymi bodmi s roznou hustotou.

TCAT - pracuje s pripojenym magnetofénom a nahradza disko-
vii funkciu CAT. Utilita umozZiiuje prezeranie ndzvov a zikladnych
informdcii o stiboroch, ktoré s na kazete.

Mite kvalitny editor na pisanie textu? Mdte na Com vytviral
obrizky? Mite ZX Spectrum s tlaCiariiou a problémy s tlacou dia-
kritiky? Nemd vas textovy editor driver na vaSu tladiaren? DokdzZete
tlacif obrazky z hier? Dokazete tlacif vlasiné obrdzky? Potrebujete
vytviral reklamné letdky, odborné texty, jednoduché databanky,
alebo zoznamy? VSetky tieto problémy riesi programovy balik DTP
MACHINE, ktory doddva firma ULTRASOFT na troch disketich
spolu s podrobnym ndvodom ku kazdej funkeii! Kto ma DTP MA-
CHINE. ma po starostiach. - yves -



Robocop III je novy titul od firmy
OCEAN, ktord je zndma hrami s fil-
movymi ndzvami. Teraz teda OCEAN
kipil licenciu na tretie pokracovanie tejto
dspesnej hry. Hra bola uvedend na trh v
roku 1992, film viak zatial u nds nie je
zndmy. ESte pred tym, neZ zacnem o tejto
hre nie¢o pisaf, musim upozornil, Ze moj
apis sa vzifahuje na verziu pre pocitac
SINCLAIR ZX SPECTRUM 128, pretoZe
na iné pocitace je tato hra dplne ind. Na-
priklad verzia pre AMIGU sa v ni¢om ne-
podobd verzii pre SPECTRUM. Tak teda
zaénime. Hra je rozdelend do piatich LE-
VELOV. V prvom LEVELE sa Robocop
nachdzda na malom namesti v gangsterskej
Stvrti DETROITU, Styl hry je podobny
Stylu hier ako OPE-

e’ re prOY
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RATION WOLF,
teda vy ovlddate zameriavaci kurzor, Ro-
bocop viak oproti OPERATION WOLFU
stojf na mieste a iba sa otdéa, Ked sa kur-
zor dostane na okraj obrazovky a vy nada-
lej drzite kldvesu smerom k najbliZzSiemu
okraju, obrazovka zacne scroloval a Robo-
cop sa oto¢i. Uloha Robocopa sa dd pri-
rovnaf k dlohe kowboja, ktory bojuje s
gangstrami vystrkujicimi sa z okien a iito-
¢iacimi pri behu. V okoli mbZete pozoro-
valf dve uZ znacne poikodené budovy a
velky plot. Sled dtokov nepriatela prebie-
ha v presne stanovenom postupe, Lo
umoziiuje vytvoril k tejio hre manual. Pre
lep§ie pochopenie situdcie si musime
zhodne pomenovaf zikladné objekty, ktoré
sa tu nachddzaji. Tymito objektami si dve
budovy. Sir§ia budova s viacerymi oknami
sa nachdadza vlavo a uzsia budova so Styr-
mi oknami sa nachddza vpravo. Robocop
mi signalizacné zariadenie, ktoré mu uka-
zuje pomocou Sipiek v dolnej Easti obra-
zovky, na ktorej strane je nepriatel . Dalej
dokdze identifikovar typ nepriatela, Hra sa
zatina a vy musfte kurzorom namierif a
zasiahnuf letiacu krabicu s otdznikom.
Potom e&te jednu a uz sa zaéina ttok ne-
priatelov, Prvy titok zahdja gangstri z pra-
vej budovy, takZe sa tam rychlo presufite.
Opatrne sa vystrkuji z okna a potom
rychlo zamieria a vystrelia na plechového
strazcu zdkona, Ten ich Gtok smozrejme
vydrzi, ale poskodf sa mu Kiisok panciera,
to sa prejavi na energii. Vy radej zlikvi-
dujte tento itok hned v zdrodku. V okne
sa zjavi chlapfk, namierte na neho, kurzor
sa automaticky zvicsi a presne nastavi a
viim uz ostdava len stla&if fire. Takto znici-
te troch nepriatelov, ktorf sa postupne ob-
javia v okndch domu, Pri objaveni
nepriatela sa Vam v dolnom riadku vypie
sprdava o akého nepriatela ide, v tomto pri-

pade sa Vam tu objavi ndpis ALERT
WINDOWS a zaéne blikaf smer, na ktore)
strane sa nachddza. Potom nasleduje ttok
z lavého domu. Opiif na Vis vypdlia a za-
litotia traja gangstri, Po tomto ttoku sa
Vim v dolnom riadku objavi nipis CAU-
TION RIGHT. Robocop zaznamend dalsi-
eho protivnika, ktorym je beZec s
vybuingmi zmesami. Ten najskor hlfadd
sprdvne miesto dtoku a potom na Vis za-
titoei. Tito chvilu treba vyuzif a rychlo ho
znesSkodnif, Ak sa Vam to nepodari, venuj-
te sa rychlo hodenej zmesi, klord sa dd ticz
zostrelif. Po zostreleni zmesi rychlo opif
zattotte na beziaceho nepriatela. Po chvili
saobjavi ndpis CAUTION LEFT, to zna-
meni, Ze bezec sa teraz rozho-
dol zatito&if z lavej strany. Pri
jeho likviddcii postupujte obdo-
bne ako pri prvom beZcovi. Tret
bezec na Vds zatloli zprava.
Po tomto titoku prebert akti-
vitu opiif ostrefovaci z okien
a v lavom dome sa postupne
objavi pif dtocnikoy. Potom
zaéne palba z pravého domu,

kde postupne zatitoCia Sty-

ria nepriatelia, Nasleduje

odmena, dalgie dve krabi-

ce s otdznikmi, ktoré sa

uz pohybuji ovela rych-

lejsie. Zanimi si pripray-

ni &tyria bezei, ktori zadtodia v
takomto slede: jeden z prava a
traja postupne zlava. Po ich
znifeni na scénu nastdpia
punkeri. Najprv jeden zautoci
zprava a hned za nim jeden
zlava. Punkeri do Vs pdlia
kym ich nezni&ite, tym si aj
nebezpeéni. Nasleduje dals{
litok troch protivnikov z
pravého domu. A posled-
nymi opovdzlivcami si
punkeri, ktori 1itocia
zprava, zlava a polom
opiit zprava. Nakoniec sa
edte obrazovkou prezend
dve krabice s otdznikmi.
Robocop sa leraz
mbOZ%e venovaf (rochu aj sebe a opravif si
poskodené Casti pancierového tela, V kra-
biciach s otdznikmi sa ndchddzali ndhrad-
né diely, ktoré si teraz Robocop mbZe
vymenif. Po dosiahnuti 100%-ného stavu
sa automaticky spusti druhy LEVEL.
Robocop sa teda objavi v tovdrni na
vyrobu kyseliny, v ktorej nafho Eihaji
daliie nebezpelenstvd. Tu sa §tyl hry
zmeni a perspektivny pohlad vystrieda po-
hlad zboku. Ako je to pri predo§lych cas-
tiach, Robocop ozbrojeny svojou pi§tolou
bojuje s gangstrami medzi sudmi na-
plnenymi kyselinou. Tu sa tiez nachddzaji
potrebné krabice s otdznikmi, ktoré obsa-
huji aj nahradné diely pre Robocopa aj
nové zhrane, ktoré umoZiinji strielaf
rozptylené strely. Ako prvy Vas privita
NINJA odety v &iernom obleku s mecom v
ruke. NINJA zatne na Robocopa tito¢it
svojimi vysokymi skokmi a nezabije ho
ani niekolko striel z pistole. Preto sa
naiho radSej vykaglite a podbehnite ho
rgehlo, kym leti vo vyskoku. Dalf striela-
jlici nepriatelia sa uz daji zneSkodnif zdsa-
hom jednou strelou, Po tispednych bojoch

NAVOD Ku HRE
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sa dostanete ku kon&trukeii s vriufou, kde
poskakuje dalsf NINJA. Tohto sa uz okla-
maf neda a Robocop sa s nim musi stretndf
v boji. Musi dofiho trpezlivo pdlif, a7 kym
sa po tictyhodnej chyili nezvali na zem.
Opiil si Robocop musi zregeneroval svoje
sily pred dal§im bojom.

V trefom LEVELI si nasadfte raketo-
vé motory a mozete lietal. Aj gangstri si
viak vyzbrojeni tymito pristrojmi, teda
Vim mizu plne konkurovaf. Tu sa viacme-
nej jednd o klasickd strielatku na dihej
ulici, tak#e ako si poradite s presilou ne-
priatelov, uZ nechdm na VaSe hrdcske
schopnosti. Po nelitostnom boji doletite k
tanku, ktory do Vis zaéne strielaf. Treba
nan dto¢if v medzerdch medzi jednot-
livymi strelami. Po mnoZstve ttokov pred-
sa len podlahne. Nasleduje oprava.

LEVEL &tyri je velmi podobny
predchddzajicemu, zmeni sa len smer po-
stupu a Lo tak, Zze Robocop uz nemd raketo-
vé motory, Opil sa stretne so ziplavou
gangstroy, ktorgch musi rychlo zneSkodio-
val. Na konci Va§ej pute Viis ¢akd vchod
do riaditel'skej budovy. pred ktorgm viak
hliadkuje dvojnohy robot s ploskou hlavou
bez tela, ktorého
u? isto poznile

predchadzajiicich
¢aslitejto hry, Ten sa
tak isto po nickolkych randch rozsype a
Robocop sa mbZe venoval svojej oprave.
V riaditelskej budove na Vids caki
dal&i robol, ktory Vam dd zabraf, Za nfm
sa nachidza vyfah do dal§ieho poschodia,
ktory Vis vyvezie do vy§sieho poschodia,
Tu na Vis zaitotf cviteny NINJA, ktory je
aspofil tak odolny ako jeho predchodea z
druhého LEVELU. Po jeho skoleni na Vis
Cakd pristaveny vyfah. Na daliom poscho-
di hliadkuje dalsf NINJA, ktorého znicite
pomocou techniky z nizssicho poschodia.
Na najvy&tie poschodie sa dostanete opit
pomocou vyfahu, Tu uz na Robocopa tto-
Ciadvaja NINJOVIA, ktorf si velmi ne-
bezpeéni, pretoze Robocop sa musi s
postrehom vyhybaf ich nebezpeénym tito-
kom. Pao ich zni¢enf ste spedne ukontili
hru,

F. Vojtek
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" | ULTRASOFT GOLD STORM AU

Firma ULTRA- ale v dialéeovom riadku viavo MOZEemed ;-l':_'u'll.ll' ajl Ji ho
SOFT pripravuje do predaja zaujimavi novi hru, ktord  ndzov, Ndzov predmetu viak vidime iba jeden, aj ked
sa vola PEDRO NA OSTROVE PIRATOV, Ide o akénii  predmetov mime pri sebe viac (1 aZz 4). Je to preto, lebo
adventidru, ktord sa ¢iastocne pond3ia na hry DIZZY a na program zobrazuje iba ndzov toho predmetu, ktory je v

NOTORIKa aktivnom okne. Aktivne okno zasa rozozname podla

toho, €i je kriZok nad obrdazkom v yplneny, alebo ni
Zmenu aktivneho okna robime periodickym stldcanim
kliavesu, ktory je na tento tcel zadefinovany. Pochopi
telne, ked stlacime kldves '.[l'!.i|ll:l‘-.-|||_\. ako .|!:r:|'.-
predmet’, poloZi sa ten predmet, ktory sa nachddza v
aktivnom okne (ak tam nejaky je). K ovlddaniu hry
mam este jednu poznamku, Dost ma prekvapilo, Ze
PEDRO nemdZe vyskodif kolmo hore, pretoze ak stlad|
me samotny kldves "hore’, ni¢ sa nedeje. Pedro mb#e
skdkaf iba vtedy, ked mu uddme smer, &iZze napr. "ho
re’+ vpravo’ je skok do pravej strany, atd. Je to natoTko
neoby _\,[,\::-_ 7¢ mi to trochu vadilo, Pocet zivotoy e 71
zorneny srdieckami viavo dolu, O Zivot prideme vtedy,
ked ndm klesne energia na nulu. Velkosl en
mbzZzeme vidiel ako vodorovnu ¢iaru v hornej ¢asti obra
zovky. Stlpec energie sa zobrazuje symetricky, teda 0
v strede a tseCka sa zmensduje z oboch stridn

Autorom Pedra je firma GOLD STORM, ktord tvoria
dvaja bratia, Jalius a Andrej NAGY. Julo je autorom
strojového kddu a Andy nakreslil grafiku. Je to prvi hra
tejto autorskej dvojice a som presvedéeny, 7Ze to bude
tuspesny debut. Takisto verim, Ze to nie je ani ich po

lednd hra a Ze o firme GOLD STORM edte budeme
pocéut. Ak vietko pojde podla pldnov, 1ich dalfia hra
bude opil s Pedrom v hlavnej ilohe

Bradaty Pedro, hlavnd postava hry Llnt aze cho F||'
vpravo, vlavo, skdkaf do v¥8ky vpravo, skikat do vy§

vlavo, zbierat predmety a poloZit [1|'r:‘i|n\_'-.~-_ Ak sa uréi
predmet poloZi na spravne miesto, je lo sucasne aj
pouZitie predmetu s prislusnym Géinkom. Ak predmet
uzijeme, zmizne, Napr. ak pouZijeme kIié, dvere s
nim otvorime, ale uz ho viac nemame k dispozicii
Pedro dokdZe unies( sicasne aZ Styri predmety. Kazdy

dmet ulozime do niektorého zo styvroch okien v do

casti obrazovky, kde ho nielen vidime, ako vyzera

Ze vtuzemskych hriach nemd zatial' konkurenciu., Hr:
md velmi peknd a farebnu grafiku a nevyskytuji sa v
nej nejaké vyznamné atribitové defekty, ako to byva
podobnych programoch. Zvukové

né a paci sami, Ze 81 hra¢ moze vy

hry poéufl hudbu, alebo zvukové efek
hier Dizzy hrac¢ nie je zataZovany nijakym ¢itanim te)
tov a hlay

| |"--'-|-!"..i moze niest az styri1 predmety

naraz, zatial co Dizzy uniesol 1tba dva. V porovnan

NOTORIKom mé Pedro krajdiu grafi

Siu hratelnost

1 4@ podstatne vvs

DIDAKTIK
SPECTRUM




Ked'Ze dve vianodné siitafe, ktoré uz mdme za
sebou, si ziskali znacnii popularitu, rozhodli sme sa
viomto trende pokracovat. Po skiisenostiach z pre-
doslych sitaif a z ohlasov, ktoré ndm prisli od Vds
do redakcie, sme viak usidili, Ze rok je na sita?
predsa len prilis dlhda doba. Preto na tento rok pri-
padnii az dve siitaZe, pricom prvé zlosovanie bude
na zaciatku prdzdnin a druhé po Novem roku.
Myslime si, Ze tito zmenu uvitate a Ze prispeje k este
vacsej wcasti, ako po minulé roky.

Zmenili sme aj spbsob siitaZe. Doteraz sme
vyZadovali dobri znalost’ hier zo ZX Spectra a
Amigy, &im boli majitelia ostatnych poéitadov ias-
tocne v nevyhode. V novej siitazi budeme kldst' déraz
skdr na Vas postreh a zdroven preverime, &i &tate
nas casopis dost' pozorne. Vsetky obrdazky budii tori?
g recenzif hier, ktoré boli v BiTe publikované v minu-
losti.
najméd nasi pravidelni citatelia. Pravidld st velmi
Jednoduché. Vkazdom &isle uverejnime 3 fotografie,
pricom dve budtii z jednej a tej istej zndmej hry, zati-
al’co tretia z nejakej inej, tématicky podobnej hry.
Vafou iilohou bude urcit, ktord fotografia je

J'I(-'.\';”'(f'l’”ﬁ.

IYm siicasne dosiahneme, aby boli zvyhodnent

ZA

VYSVEDCENIE

VIDEO HRA SEGA

i cena:Videohra

SEGA MASTER SYSTEM

zabudovana hra HANG ON

Control Stick (Specialny ovladac)
Light Phaser (svetelna pistol)

2. cena: Joystick

Quick Shot Maverick 1

3. cena:

Joystick Quick Shot Python 1

4.-

. ceéna:

Diskety DS DD podla vasho vyberu
(bud’ 20ks 5.25", alebo 10ks 3.5"
6.~ 10. cena: Celorotné predplatné

Suafazni

¢islo 3 je:

Uhadnite,
obrazok nepatri do
hry DIZZY -

20. cena: Kniha Pocits

cové hry od
Frantiska Fuku

Aby sa neposkodil Elinok na druhej strane, od-
teraz ndjdete sufazny kupdn na strane 38 dolu,
SiifaZz bude prebiehal pol roka a v |u11m.mui.|\||_
zverejnime zlosovael listok, uréeny pre vyznadenie
adpovedi a nalepenie kupdénov. Do zlosovania zara-
dime iba tych, Ktorf véas posla zlosovaci 1{stok so
vietkymi sifaZznymi Kuponmi a samo- zrejme aj so
sprivnymi odpovedami.

tiloha
ktory

DOWN

THE RAPIDS.
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Tento starec ndm na zaciatku
kazdej piite prezradi, aky predmet
mdme ziskat’

FOREST OF ZEAKROS: Cerveny drak vyzerd nebez-
pecne, no je veelku neskodny. Ak sa mu dokdzeme Sikovne
vyhybat, po chvili padne pod ndporom nasich striel.
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FORT DOURMOOR: Pomocou tohoto skvelého bara-
nidla nielen Ze rozbijeme brdnu do pevnosti, ale jeho
pristresok nds zdroveri ochrani pre ohnivymi strelami,
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NSTRUKCIE PRE VYMENU
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OBSAHU REGISTRO

INSTRUKCIE PRE VYMENU OBSAHU
REGISTROV

Pri prdaci v strojovom kéde sa ndm casto stdva, Ze
potrebujeme vymenifl navzidjom obsah dvoch re-
gistrovych parov. To znamenad, Ze chceme, aby sa obsah
prvého registra dostal do druhého registra a obsah dru-
hého registra zasa do prvého. Tento tikon moZeme vy-
konaf aj nepriamou metoédou, pomocou indtrukeie LD.
Pri tom postupujeme tak, Ze si obsahy oboch registrov
najskor ulozime do zdsobnika, alebo do volnej pamiite a
potom ich opif na¢itame do registrov, ale v opacnom
poradi. Tento postup je viak zna&ne zdlhavy a zaberd
naviac vela pamiite. Naffastie mikroprocesor Z80
poznd 6 inStrukcif, ktoré umoZiuju priamo vymiefiaft
obsah registrovych parov, alebo obsah registrového péru
$ obsahom zdsobnika. Prvé tri in§trukcie vymienaji na-
vzdjom obsah registrovych parov.

EX DE,HL EB
EX AF,AF' 08
EXX D6

Prikaz EX DE.HL vymeni navzdjom obsah re-
gistrovych parov DE a HL. Prikaz EX AF,AF’ vymeni
navzajom obsah registrového paru AF (akumulatora a
indikdtorového registra) a obsah niahradného registroveé-
ho paru AF'. Prikaz EXX nemd Ziadny parameter. Po
jeho vykonani sa navzdjom vymeni obsah registrovych
pirov BC,DE,HL a ndhradnych registrovych pdrov
BELDEHL,

Ani jedna z tychto inStrukcii nemeni obsah sta-
vovych indikdtorov.
INSTRUKCIE PRE VYMENU OBSAHU
REGISTROV S OBSAHOM ZASOBNIKA

Tri zvy&né inStrukcie vymieiiaji navzdjom obsah re-
gistrovych paroy a posledné dva byty v zidsobniku,

EX (SP).HL E3
EX (SP),IX DD E3
EX (SP),IY FD E3

Ani tieto inS§trukcie nemaji vplyv na nastavenie sta-
vovych indikdtorov.

ZVLASTNE INSTRUKCIE
PRE AKUMULATOR

NEG ED 44
InStrukcia NEG vykond negdciu akumuldtora (od&ita-

34

nie obsahu akumulitora od nuly, alebo zmenu znamienka).

Priklad: Obsah akumuldtora je 00000001
Vykondme in§trukciu NEG

Obsah akumulitora je 11111111

Nastavenie indikdtorov:

) - 1, ak je vysledok zdporny

Z - 1, ak je vysledok nulovy

H - 1, ak je prenos medzi 3. a 4. bitom

P/Y - 1, ak bol obsah akumuldtora pred operiaciou 80H
N -1

C - 1, ak bol obsah akumuldtora pred opericiou

rozny od nuly

CPL 2F

Prikaz CPL vykond komplement akumuldtora
(invertuje akumuldtor), ¢o znamend, Ze tento prikaz
meni kazdy obsadeny bit na neobsadeny a naopak.

Priklad:  Obsah akumuldtora je 10101010

Vykoname inStrukciu CPL
Obsah akumulétora je 01010101

Nastavenie indikitorov: nezmenené

DAA 27

InStrukcia DAA previdza obsah akumulatora do de-
kadického tvaru. Aktudlny byt rozdeli tak, Ze bity 3 - 0
predstavuji jednotkové postavenie a bity 7 - 4 desiatko-
vé postavenie. Kazdy takyto "'nibl’ méZze mat hodnotu
od 0 (0000 bin) do 9 (1001 bin).

Priklad: Obsah akumulatora je 00100111
Vykondame inStrukciu DAA

Obsah akumuldtora je 00111001

Nastavenie indikdtorov:

S - 1, ak je znamienkovy bit akumuldtora 1

Z - 1, ak je obsah akumulitora 0

H - nedefinovany

P/V -1, ak akumuldtor obsahuje po operdcii
kladna paritu

N - nezmeneny

C - podla predchddzajicej operdcie a obsahu

akumulitora

- luis -



INCHEBA a.s.

POZYVA VEREJNOST
DO BRATISLAVSKEHO PKO
KDE SA V DNOCH 9. - 12.3.1993
USKUTOCNIA VYSTAVY

i
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infer IECH

Medzinarodna strojarenska
kontrakta¢na vystava

M Strojarska vyrobna technika

| M Materidly a nastroje

M Stroje, zariadenia a
technologické linky

M Suciastky - komponenty

W Specidlna technika a
konverzia zbrojarskej vyroby

=19 \

COMPU TER

Medzinarodna vystava
telekomunikacnej a computerovej
techniky

!l

B Komplexné aplikacie

B DuSevny majetok

B Konzultac¢na, poradenska sluzba
M Telekomunikacia

M Kancelarska technika

M Vypoctova technika

INCHEBA a.s., Viedenskd cesta 7, 852 51 BRATISLAVA, Tel: 07/801111, Fax: 07/847982




PONUKA PROGRAMOY Z PRODUKCIE
FIRIVIVY ULTERASOFT

PRE POCITACE

<
- EEEEERREEEE

MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 Kés
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa skladd z
dvoch Easti obsahujicich vyde 1200 najpouZivanejdich slov a vérazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./Ces.) 119 Kcs
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddon, Program sa skladd z
dvoch Easti obsahujucich vyge 1200 najpouiivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 119 Kés

Tvorba ylasln?ch vyukovych saboroy Mantrik, v ubovolnom jazyku
pouZivajiicom latinku. V céne je zardtany podrobny tlaCeny manudl,

ZX-7 * 149 Kés
Tvorba aZ 8-kandlovej polylonickej hudby ! Program sa moZe stal
v¢bornym spoloénikom a pomdel pri vyuke hry na kldivesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO \ o 199 R ¢S
Jedna z najlep&ich databank na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tlageny manudl.

M.R.S. | . 199 Kts
Najznamejsi assembler a disassembler u nds. Program potrehny pre
tvorbu v strojovom kade. V cene je zardtany podrobny tla¢eny manugl,

TEXT MACHINE # 289 Kcs
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas potitat na elektronicky pi-
saci stroj. Tlag je moZna na vietkych zndmych tlaciariach,

SCREEN MACHINE # 289 Kis

Profesionalny graficky editor, umoziujici tvorbu a editdciu statickyeh
obrdzkov. V cene je zardtany podrobny tla¢eny manudl.

DTP MACHINE UTILITY
Stibor mnoZstva neoceni‘lg'l"r;?rch
E;Iﬂ;}llluinush programu TEXT

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Kés
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd z pre-
doslych troch programoyv, Pri kiipe DTPM PP ufetrite takmer 100 Kés |

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov/Ces) 119 K¢s
Program nadviizuje na zndmu sériu v?ukovg’ch‘ programoy, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyutované vyrazy aj zobrazuje |

SOUNDTRACKER ; o 1209 KEs
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandlovej hudby na é]lg)c
ﬁni}-ﬂ 12. NenahraditeI'ny doplnok k zvukovému interface MELO-

TUITION ) S 249 Kts
Prepracovany systém na vyuku.];u'ogramm:aclchn jazyka BASIC. Obsa-
huje mnoZstvo viukovychlekeil a ndzornych praktickych prikladov.

FILR.E, 8O Kés
Vesmirna SCI-FI ak¢nd hra z dielne zndmeho prazského programétora
Frantifka Fuku, Kozmicky kordb na fazkej a ncbezpecnej piti.

BUKAPAO 89 K&s
Komunikatnéd hra doplnend farebnou grafikou, Stdvate sa lenom
odnoZe mafie-COSA &OSTRY. s cielom zneskodnif prezidenta ostro-
va.

CHROBAK TRUHLIK 89 Kts
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snaZzi uniknif zo zbierky muzejnych exponitov §ialeného profesora.

# 259 Kts
odprogramov, ktoré podstatne roz§i-
ACHINE, (Tvorba rdmikov, semigra-

TETRIS 2 119 Kés

Podstatne vylepdend verzia sveloznime]j hry, Obsahuje moZnos( sicas-
nej hry dvoch hra¢ov a mnoZstvo novych prvkov, vylepsujicich hru.

LOGIC 89 K&s
Zndma spolotenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnuf
kombinaciu farebnych kolikov. Hra dvoch hracov alebo hraé proti po-
cftacu,

RYCHLE SIPY 1 89 K&s
Prvd cast pribehu nazvand ZAHAD% HLAVOLAMU. Pdtranie po stra-

:]cn;}m f:u.puplnom hlavolame '"JEZEK V KLECI' a dalfie dobro-
ruZstvi.

RYCHLE SiPY 2 _ 89 K&s
Druhd ¢ast hry nazvand STINADLA SE BOURI, Ndvrat do tajupnej
Stvrte nazvane) Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZzek v kleci.
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STAR DRAGON . 89 Kis
Klasickd plnograficka hra s ndmetom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje s
civilizdaciou robotov, ktord predstavuje nebezpedenstvo pre Zem,

ATOMIX 89 K&s
Akénd kombinatnd hra na logické myslenie. Skladanie molekil
réznych zliéenin z atémov, Hra zdroven zoznamuje so zikladmi ché-
mie.

DOUBLE DASH . : : 89 Ké&s
Hra Gerpa z nametu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v
Eod?_cnn‘ zhieraji diamanty. Obsahuje mo#Znost sacéasnej hry dvoch hra-
cOv.

JET-STORY : 89 Kés
Ktusi_ck:igimg:g_rafjck_ﬂ hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicky kordb na
tazkej a dolezite) missi v rozsiahlom podzemi nepriatelskej plancty.

HEXAGONIA ) 89 Kés
AkEZnd kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokratovanie
preslivenej hry ATOMIX, pribudlo mnozstvo tplne novych vylepseni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Kés
AkEnd bojova hra, prvi tohto druhu u nds. Boj s nebezpecnymi prifera-
mi §t¥lom KARATE a orientdcia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Kés
Komunikacnd hra s netradiénym ovlddanim na ndimet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarucuje zdbavu pre mladych i stardich,

NOTORIK 119 K&s

Akénd hra s peknou plnoi'arehnouH_:rai'iknu. Pom6Zte ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena,

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Kés
Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snaZi odhalif gang nebezpetnych paserikov vzdcnych predmetov,

CRUX 92 ‘ 119 Kés
Logicko-akend plnografickd hra s ndmetom z oblasti SCI-FI. Kozmo-
naul musi potlacit velkd vzburu robotoy na kozmickej zikladni,

PRVA AKCIA 149 K&s
Akénd plnografickd hra so zaujimavym ndmetom. Mlady policajt stoji
pred zlozitou dlohou: zneSkodnif 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 149 Kes
Akéna plnografickd hra s peknou grafikou, g ecidlne vycviceny clen
protiteroristick¢ho komanda bojuje proti prcsllll nepriatefoy,

PHANTOM F4 1L 149 K¢s
Uspeiné Eukrm‘fuvanic predoilej hry. Po oslobodeni rukojemnicCky sa
musf nd§ hrdina prebojovat z nepriatel'mi obsadeného ostrova.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 K¢és
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dve klasické SCI-FI
vesmirne strielalky na jednej kazete za cenu jedného programu !

SHERWOOD _ 199 Kis

Strategicko-akénd hra Cerpajica z legendy o zbojnikovi menom

%%BIE _kHOOD. Hra predstavuje vrchol programdtorského umenia na
idaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 K&s
Prvd tast z pripravovanej série veselyeh prihod svetobeZnika mexicana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 K¢s

Netradiéne spracované pocitacové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru
mbZu hraf dvaja hriéi proti sebe, alebo jeden hra proti pocitadu.

SACH - MAT 149 Kés
Prvy Sachovy program na Didaktik z domdcej produkecie. Pri meranf{ sil
s pocitac¢om si moZete navolil aZ 10 stupiiov obtiaZnosti hry,

KLIATBA NOCI d 199 Kés
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mat En-
:ét\&{lgg}lll‘éhéuruéuju ndzov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH

KOMANDO 2 ’ 199 Kts
Akénd bojova hra s pricstorovou grafikou. Ulohou vojaka je Erchojo-
vat sa cez 8 radioaktivne zamorenych tizemi k pripravenej helikoptére.

# program nie je k dispozicii na kazete

* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vwhradne na origindinych kazetdch, alebo disketdch na dobierku a k cene iictujeme postovné.
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 8§10 05 BRATISLAVA 15
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ULTRASOFT autorizovany distributor firiem
OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd uvadza na ¢esky a slovensky trh:

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSIiCH
SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRIT,

TITUL SPECTRUM/DIDAKTIK SPECTRUM 128K C64 Cod AMIGA ATARI ST IBM PC
KAZETA KAZETA KAZETA DISK
T A

OCEAN SOFTWARE LIMITED -
A-Train - - - - - - 1489
Addams Family - 399 399 599 969 969 -
Battle Command - - - 599 969 1119
Cool Warld - 399 599 969 960 1119
Darkman E 399 399 399 929 929 -
EIf - - - - 929 929 1119
Epic - . 1119 1119 1299
Espafia the Games "92 - - - - 1119 1119 1299
F29 Retaliator . . . - 969 964 1299
Hook - - 399 5499 964 969 1299
Hudsan Hawk - 399 . - - - -
Lethal Weapon - . 399 599 969 969 1119
Midnight Resistance - . 369 559 - -
Parasol Stars - . . - 969 1119 -
Pushover - - 969 969 1119
Puzznic 399 - . . - - 119
Rainbow Islunds - 369 369 559 -
Robocop 2 - 399 - - - - .
Robocop 3 - - - - 969 969 1192
Robosport - . - - 1119 . -
Sim Ant = = & - 1299 - 1299
Sim Earth - - - = 1299 1520
Simpsons i 390 399 599 969 960 1119
Smash TV 399 - 399 599 969 964 e
Space Gun - 399 399 399 ¥ .
Terminator 2 - 399 399 599 1119
Wild Wheels - - - - - - 1119

d - - - - 969 9649 1119
WWF Wrestlemania - 489 489 599 G649 96y 11e
WWF European Rampage - - 399 599 9649 964 1119
2 Hot 2 Handle {Kolekeia 4 hier za super cenu!) - 509 599 749 119 1119 -
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekeia 3 hier za super cenu’) - 559 559 749 969 929 1119
Terminator 2, The Simsons, WWF Wrestlemania
Game Set & Match 2 (Kolekcia 10 hier za super cenwu!) 489 - 489 669 . . -
N.Faldos Golf, I.Bothams Cricket, S.Davie's Snooker, Matchday 2, Supersprint,
Basketmaker, Winter Olympiad, Superbowl, Track & Field, Champion Sprint,
Hollywood Collection  (Kelekeia 4 hier za super cenu!) 699 - 699 799 1199 1199 -
Robocop, Indiana Jones and Last Crusade, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 99 . 399 599 799 799 -
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekcia ;,'Hll'f za super cenul) 599 - 599 749 1159 1159 -
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekeia 3 hier za super cenu!) . - 399 599 749 749 -
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection (Kolekcia 2 hier Za super cenu!) - 399 399 599 799 799 -
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia *90)
Superfighier (Kalekcia 3 hier za super cenu!) - 559 559 749 969 969 -
Final Fight, Pitfighter, WWF Wrestlemania
DOMARK SOFTWARE LIMITED —
3D Construction Kit 2.0 - - - - 1659 1659 1659
AV BB Harrier Assault - - - - 1329 1329 1329
Championship Manager - - 829 529 999
Columbus - - - - - - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - - - - 999
European Football Champ ~ - - - 859 859 -
Head to Head - - - . 1159 - 1229
International Rugby Challenge - - - - 859 B5D 929
Pitfighter 390 - 399 499 829 829 694
Prince of Persia - - - 8§29 B29 829
Rampart - - 369 499 859 859 -
Shadowlands . - - - 000 999 999
Super Space Invaders - 390 399 499 829 829 999
Trivial Pursuil - - - - 659 659 -
PC Games Collection  (Kolekeia 5 hier za super cénul) . . . - - - 1329
Castle Master, Hard Drivin’2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters
GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED
3D Tennis 249 249 249 360 499 499 .
Boxing Manager 249 249 249 369 499 499 -
BSS Jane Seymour . - - - 619 619 -
Cloud Kingdoms . . - - 499 499
Combo Racer . . u - 499 499 -
Daemons gate - Dorovans Key = = = - 1499 1499 1659
Footballer of the Year 2 249 249 249 68 499 4949 -
Horror Zombies - - - . 499 499 -
Impossamole 249 249 249 69 499 499 -
Jahangir Khan Squash 249 249 249 369 499 499
James Pond - - - - 499 499 -
Kid Gloves - - - - 499 499
Lotus 3 - The Ultimate Challenge - - - . 1079 1079
Lotus Esprit Turbo Challenge 249 249 249 309 (L] 614 .
Manchester United 249 249 249 369 619 619 749
Manix - - . - 499 499 .
Mindbender - - - - 499 499 619
Moonshine Racers - - = . 499 459 -
Marco Police 249 249 249 369 499 499 619
Nigel Mansell’s World Champ. 459 459 459 689 1249 1249 1449
Premier Man uF::r - - - - 1079 1079 1249
Resolution 10 - - . - 499 499 -
Shadow of the Beast 249 249 # ¥ o . -
Shoot'em up Construction Kit . - 299 369 619 619 -
Space Crusade - - - - = - 1249
Supercars 249 249 249 369 499 499 .
Supercars 2 - - = - (L] 619 -
Switchblade 249 249 249 - s 5 Z
Switchblade 2 - - - - 61y 619 =
Team Suzuki . - - - 499 499 -
Thunderstrike - - 4949 499 619
Toyota Celica GT4 Rally 249 249 - - 499 499 -
Ultimate Golf - - 299 T369 619 619 749
WYenus the Flytrap - - - - 499 499 -
Voodoo Nightmare 2 c 9 4009 499 L,
Zool - Ninja of the Nth Dimension - - - - 1079 - -
Chart Attack Kolekeia 5 hier za super cenn!
Lotus E.T.Challenge, |KI|XBKIIIT[K!]E. Shadow of the ﬁuu;l.r.:iupcmm,j(}huul-;&ﬂlmls 699 699 - - - = 7

V.ﬁeliyd];jsgrnmy z ponuky dodivame v originﬂ.ln:.‘i' nng]ickctj;vcrzl.i, Objednivkovy listok ndjdete na strane 38,
Velkoodberatelom poskytujeme vihodné mnoZstevne zfavy. BlESie informicie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ks MANTRIK ANGLICKY 4119 Kés _ks STAR DRAGON 4 89 Kés
_ ks MANTRIK- NEMECKY a 119 Kés _ ks ATOMIX i BY Kes
_ ks MANTRIK EDITOR-FROFESOR 4119 Kes _ ks DOUBLE DASH i 89 Kts
_ks ZX-7 i 149 Kés _ ks JET-STORY 4 89 Kis
_ks DATALOG 2 TURBO i 199 K&s _ks HEXAGONIA | i BY Kis
_ks M.RS. i 199 Kés _ks CESTA BOIOVNIKA i 119 Kés
_ks TEXT MACHINE 4 289 K&s _ ks SKLADACKA i BY Kis
_ks SCREEN MACHINE 4 289 K&s _ ks NOTORIK 4119 Kés
_ks DTP MACHINE UTILITY i 259 Kés _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY a119 K&s
_ ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK i 739 Ké&s _ks CRUX 92 4119 Kés
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY 119 Kés _ ks PRVA AKCIA i 149 Kés
_ks SOUNDTRACKER i 279 Kiés _ks PHANTOM F4 i 149 Kés
_ks TUITION 4 249 Ké&s _ks PHANTOM F4 1I. 4 149 Kés
_ks FLRE. i B89 Kés _ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS i 119 Kés
_ ks BUKAPAO - i 89 Kés _ ks SHERWOOD i i 199 Kés
_ ks CHROBAK TRUHLIK a4 89 Kés _ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV i 179 Kés
_ ks TETRIS 2 i 119 Kés _ks PICK OUT 2 4 149 Kés
_ks LOGIC i B9Kés | _ks SACH - MAT 4 149 Kés
_ks RYCHLE SIPY I i 89 Kés _ ks KLIATBA NOCI 4 199 Kés
ks RYCHLE S[PY 2 4 B9Kés | ks KOMANDO 2 4 199 K&s
Programy mi poflite vo verzii: [ KAZETOVEJ CIDISKETOVEI D40 [ DISKETOVE] D80 (spravnu moinost vznadte kriZikom)
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
(TITATIT o) RS L)
Rodné &islo Dédtum Vlastmoruény podpis

ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiSte ktoré):

KS | TITUL FORMAT KS | TITUL

FORMAT

Programy pontikame v tychto formdioch (sprdvinu moinost' zapiite do kolonky "formdr"):

SPECTRUM 48K (DIDAKTIKY/KAZETA, SPECTRUM 128K/KAZETA, Co4/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA, ATARI ST, IBM PC/3.5

BUANAE AN N R R sa s BT e e T T T LT T AANLA R AR AR AR BB ARRE IR RN ATV R R AT ARV b R

Priezyisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
LTI v e, 1993 o (R0 L 21 Y S
Rodné ¢islo Ditum Vlastnoruény podpis

, IBM PC/5.25

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirutka strojového kédu pre ZX Spectrum 4 B0 Ké&s

_ ks ZX Spectrum - badatel 4 55 Kts

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) 4 065 K&s

_ ks Podrobng pohlad do vasho poéilata £X Spectrum i 85 Kis

_ ks 40 najlepSich rutin strojového kidu pre ZX Spectrum 4 90 K&s

_ ks Potitatové hry (Historie a soutasnost) 4 90 K&s

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) 4 95 K&s

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
Rodné &fslo Déitum dpis

A N O! Chcem maf istotu, e dostanem ka%dé &islo asopisu BIT apreto som sa rozhodol pre:

polroéné predplamé (6 Cisiel) magazinu BIT za cenu 150 Kés,
rofné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Kis,

Ziroved si objedndvam tieto starfie &isla 4 29 K&s na doplnenie roénika:*

[112/91 (492 [15/92 [16/92 (17/92 (892 (1992 [J10/92 1192 (12192  (Oznadte kritikom ktoré)

i dad R SRR AUR AN ATY 54 RE LT PR e e AR S e A e e T

Priczvisko  Meno Ulica PSc Miesto bydliska

e, 1993 P e P oy

Rodné &fslo Ditum Vlastnoruény podpis

Prisluini sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal poStovou poukidZkou typu 'C'.

* Starsie isla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene détujeme poStovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zasob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie fisla dopredu.

l:]d:lje v ohjedniavkach vypli ujte Eitatelne, strojom, alebo palickovym pismom. Spriavaym a Eitatefnym
vypinenim VSETKYCH udajov zvysite pravdepodobnost, ze zdsiclka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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